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After seeing the evolution from a few years ago and the deployment of assets that have so-
called social networks and the number of users globally, arises the concern to know the way 
in which tile to the users in order to use this information for purposes of analysis or business. 
The proposed solution is a web application that a user of a social network in this case 
Twitter, analyse to segment it according to their demographic variables such as gender, 
location, and age. 
The main objective is to try to establish practical cases bounded to the national level, with 
the purpose of making studies regarding the use of social networks interacting transversely 
with the demographic variables of users who use them, being these, gender, location and 
the age range of each individual. 
These three variables have been chosen for their importance in the way to classify users, 
not only in its relationship with social networks, but because through its research on many 
publications that relate them mostly in two-to-two way has been verified, rather often 
choosing gender and age groups. 
 
1.2 Motivation 
The motivation that has led me to make this project, is that the field social networks, it 
seems to me that it is and has been a very proliferating field of technology in terms of 
investment and income and therefore had a huge evolution and exploitation along from 
probably the last 5 or 10 years. 
And one of the points of evolution of social networks is its development of intrapersonal 
communication so it is believed that they will continue to evolve into more everyday habits. 
It was interesting to discover how the information was structured in different social 
networks and data users could access depending on the social network to analyse. 
As well as user on the social networks every day I was interested in observing who used 
social networks and for which purpose. 
On the hand, a studio has been done to analyse the origins of the names in Spain in order 
to use them for classify users by gender and by aged. 
On the other hand, another studio has been established to describe the most significant 
characteristics of the same, i.e., it will be explained in detail of the analysis has been done 




1.3 State of art 
Demographic variables are usually represented by gender, age or age group which is 
developing and its geographical location. And according to some studies also encompasses 
individual such as nationality, sexual orientation, race or marital status characteristics. 
There are also socio-economic variables that can achieved educational level, family income 
and social status in global, profession, etc. 
Based on the goal to reach, arise other variables to classify the individual as the variables of 
conduct in the purchase of a product, in the case studies of marketing as exemplary way. 
The part that has been dedicated to design the project in such a way that you can identify 
the gender of the user of a social network has been based in the name set by the user. 
If it is true that you should not coincide with the person behind the user, if given for valid 
names established on social networks for the users, the results of the analysis of the names 
will be correct. 
One of the various aspects of gender study, is to mark the gender on a variable gap. 
The gender gap refers to the difference in a variable between men and women and is a basic 
indicator on gender inequality. 
It can be calculated in general for the population or groups in a particular age group. 
The comparison to be carried out in this work will be only the use of social networks, both 
in frequency and in preferences. 
For different social networks and the characteristics of each of them in terms of the gender 
of objectively and according to studies of reference without going into any kind of 
psychology. 
Position or location studying this project is based on the municipalities of the Spanish 
territory in which users of social networks are. 
Therefore, statistical study of location is the population linked to a municipality, that is, the 
set of persons habitually resident in Spain. 
In this project, the age has been established according to the rankings of age of tendency of 
age of a name. 
Since as also the generations have changed over time, also the characteristics of the names, 
and icons of each other generations as well as migratory movements have been made to 
evolve the most commonly used names. 
This looks logical to observe the characteristics that define each generation, and the 
political, economic and geographical circumstances in which they were developed. 
On the one hand, the significate change that it has implicate ways of communication 
involves everybody, despite of their age.  
On the other hand, the relationship between frequency of use of Internet and online 
services that are used with age is negative, i.e. with increasing age can be seen a decline in 
the frequency of use and used online services. 
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From the point of view of social networks, to make an analysis of the use of social networks 
implicate to have information when choosing one or more social networks on which to base 
the project. 
Social networking sites are platforms for interaction of users through your content. 
Through a user's profile, social networks allow interactivity between individuals by creating, 
sharing or participation in the social network content. 
It is interesting to note, that depends on how evolving technology social networks are having 
impact on users, declining form of download, installation, use or participation uploading 
content to the social network in particular according to the intrinsic demographic variables 
in the user. 
If there’s a relation of value of social networks with the genre, currently in Spain, the use of 
social networks is quite extended and quite equalised according to sex. 
If there’s a relation of value of social networks with the location, it is logical that by 
probability users belong to the municipalities with the highest density of population by 
municipality. 
If there’s a relation of value of social networks with the age, allows access to social networks 
break down easily age groups are more aimed at a target of users of a particular age group 
and which social networks and the particular characteristics of each network address a 
particular public user. 
Specifically, if it focuses on multimedia applications that are found only in extended form 
installed on mobile application version have an influx that predominate users aged 15 to 35. 
That’s the reason the selection of applications with both web version as mobile app have 
one wider age range and this purpose have such important at the time to choose a social 
network to apply to the project. 
After a studio of the most popular social networks, the social network chosen is Twitter. 
Twitter is a platform that a user can shared in tweets (like microblogging), content such as 
text, images, video, GIFs even polls numbered limited to 140 characters. 
A Twitter user's profile contains much information to the user, which can restrict your 
privacy by editing the settings. 
The user can share your location, website, real name, birthday, date in which joined the 
social network and your timeline of tweets. 
Finally, there’s a comparison between others apps that provides the same service as the 
project.  
Some of the more prominent similar applications are then summarized. 
GenderAPi is a web application that is based on a person's name given and location by 
identifying the IP browser, sending returns the gender of the name searched the percentage 
of probability in the location returned by IP. 
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Genderize.io is a web application that determines the sex of a name, it is also possible to 
use location filters to retrieve a result of sex based only on data for a particular country or 
language. 
LingPipe is a multiplatform tool for processing of text using techniques from computational 
linguistics. 
There’s a differentiation among applications about find out a demographic variable and 
applications about analyse text.  
 
1.4 Analysis 
This chapter defines the proposed solution to the fact of segmenting users globally, and 
therefore the normative regulatory tracking and similar applications are analyzed. 
First of all, there’s a description about the line of work that will follow the project, as well 
as the methodology through the choice of the bases and the environment and design as 
such of the application with the design requirements and use cases. 
Users indicate their features when you create a profile on any social network today, adding 
your user name, photo profile, description, or birthday, giving the social network the ability 
to segment users as they have represented. 
 In this way, as social networks put developers’ APIs available in many programming 
languages, this and other systems can be created in relation to the information associated 
with social networks. 
Functionality is to allow a user to search for a name of user by using a web interface, simply 
by adding the user name, and the app launches the query. 
Through strategies of normalization and tokenization of the user name, it is able to establish 
as a percentage probability of gender of that user, if your profile is Geolocated, its location 
limited level of population, and the average age to which his name is subject. 
By one side, general restrictions as that user do not need to register in the application to 
access the service, the results will be displayed in the web interface or the system is robust 
and will have no compilation or operation failures.  
This section describes use cases which are the scenarios that the actors of the system are to 
perform actions with a purpose on the application. 
By the other side, to define and design the project, the requirements that must be met for 
the correct operation of the system have been established. For design reasons, the 
requirements are divided into functional and non-functional. 
 
1.5 Design 
First of all, there’s a description about the architecture of the system. 
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The chosen model is the architecture of the model 4 + 1, which implies position is to have 
perspective from any actor of the system, from the engineer to the programmer or the end 
user. 
Logical view: that is a collection of classes that represent items in the capabilities of the 
system. 
View development: representing the global modules that make up the application. 
Therefore, it extends the architecture development explaining diagram of components of 
the project to identify the modules of the system in the form of components and the 
relationship between them. 
View processes: representing the line that follows to execute a function of the identified in 
the logical view. 
Physical view: representing the underlying logic of a software application and the kind of 
high-level data associated with it. 
To sum up, in the last section is intended to define and explain the technological choices 
that have been selected for the correct operation of the application. 
By one side, Hardware tools involved in the design and development of the product have 
been a laptop.  
And by the other side, software tools used for the development of the system have been 
NetBeans IDE, an integrated development environment that allows to develop websites, 
desktop applications, and mobile; Microsoft Office, a user package, and Adobe 
Dreamweaver as main tools. 
 
1.6 Development 
This chapter explains the implementation as of the project, the breakdown of all actions 
both programming and connection between different technologies, i.e. the web part with 
the service and search engine. And once connected, sample results to check the operation. 
This phase is related to the next phase of testing. 
And to begin to develop, to try to create a web application so that it has a definite structure 
to meet the objectives that is comprehensible for the user and the developer, accessible 
from any device and be able to integrate the most used web technologies, Bootstrap has 
been used for web development. 
Furthermore, since the project is a web application, it has made use of a Java project that 
follows the Java EE standard, because it allows to connect all systems in a web application 
in a relatively simple way. 
SOLR is a search platform open source that allows the creation of simplified form of a 
server's indexing and search can search in files, databases, websites, etc. 
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In addition, there’s a description about the explanation on the implementation of the code, 
begins to describe followed code standards, as well as the treatment of exceptions. 
As the application has several layers and using various programming languages, it has 
divided according to the layer used in the following way: 
- Development of a web page in HTML, CSS, and JavaScript languages: As mentioned 
before, the developed interface is in web version, implemented with Bootstrap.  
While there are several pages to move within the application, there are several parts 
that are common to all to maintain cohesion between the content such as the 
header and footer. 
- Development of a JAVA program: The way it has been described the kinds of entities 
that make up the project and then describes all classes that make up the program. 
It is also important to note that to connect the technologies that make up the application, 
has made use of different libraries that are described. 
 One of the most important is solrj because of Solr implements transactions at the server 
level. This means that every commit, optimize, or rollback applies to all requests since the 
last commit/optimize/rollback. 
And Twitter API for developers that allows to make queries in Streaming or Rest to extract 
information from users, hashtags, tweets, etc. 
Tomcat is a servlet container with a JSP environment. A servlet container is a shell of 
implementation that handles and invokes servlets on behalf of users.  
The application is the server that interacts between the web application and the Java 
application. 
- User access to the web and type the user name is launched the query 
- Once launched the query, it creates a user from the user class and indexes in 
Coleccionusuarios 
- From user is called to the strategies and the search for the location for the 
normalization. 
Development strategies of normalization and refining of names:  
First of all, Elimination of character symbols, punctuation marks, and numbers by means of 
regular patterns. 
And finally, development of strategies based on parsers, filters and tokenizers offering SOLR 
to build queries to launch to SOLR, and study the results. 
The Analyzers are used at the time of the inquiry. An analyzer examines the text of each 
field or query and generates tokens.  
 The main difference is that an analyzer can be a single class or be composed of tokenizers 
and filters. In addition, the three are perfectly compatible combine for parsing tokens. 
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The final result of the analysis is a series of tokens that are then added to the index. Tokens 
and not the original text are data that are used to perform a query on the index of a core in 
solr. 
The results obtained after launching the consultation in SOLR through strategies are shown 




This chapter describes the realization of several tests to verify that the application is 
functionally successful and responds to every search carried out test cases. 
Four groups of test cases have been established: 
Functional testing: testing for the correct operation of the application, its basic services. 
Basic services are functional requirements that have been established in the design of the 
project. And the expectations of having satisfactory results have been worked. 
Integration testing: performance of tests to verify that the software modules that have been 
integrated into the application work properly. In this way, is tested each component 
associated with a technology to which they relate in subgroups and globally. 
Specifically, the integration has been primarily with the interface and java on one side, and 
the java application and solr on the other hand. 
Experimental testing: testing based on the results that you want to show, trying to establish 
cases limit based on the searches that are made. 
Experimental cases have tried to play with the possibilities of characters and ways to enter 
a query. 
Comparison tests: realization of tests based on the results obtained by comparing them to 
similar applications and comparing the successes of strategies between them to.  
Comparison tests are the most important because they establish relations of comparison 
between the strategies of from two to two and comparing the variables according to 
percentage of effectiveness of gender, age and location. 
In particular, the comparison of the project has been with the application GenderAPI, 
improving the results giving the application mostly with symbols and numbers and avoiding 
the limitation that was GenderAPI in terms of the number of applications allowing an 
unregistered user GenderAPI. 
 
1.8 Planning and budget 
This section breaks down the planning that has been followed for the development of the 
project. Also, has established a budget by separating each cost depending on its type. 
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The planning of the project has been represented according to Gantt chart and have broken 
down the time of execution of each part of the work, both the implementation (research, 
analysis, development and testing) as the drafting of the memory. 
It is important to point out that, if it will expand the project, as we will discuss it in the future 
work section, the budget would have to be modified to meet the complexity and scope that 
could reach it. 
And consequently, you would have to add so much material costs as personal costs (would 
be the ability to add staff to the development team) to the budget of the project. 
To be considered a software project, has established a budget of estimated costs according 
to the inverted hours and profiles of each developer of the application, in particular, the 
student and the tutor of the end of degree work. 
 
1.9 The socioeconomic impact  
The socioeconomic impact of the project they wanted to analyze and describe from different 
areas and identifying if the impact was positive or negative. 
Considers that since application classifies social network users a basic economic benefit that 
provides a product would be selling advertising targeted by what the impact would be 
positive in this regard. 
On the other hand, it seems logical to say that the most beneficial economy of an enterprise 
depends on the infrastructure and systems. 
So, fulfil the restrictions provide a robust system, there is the impact of trying to not cause 
economic consequences in error or fault and if it continued maintenance or customer 
service, medium-term economic impact would save resources, increasing the profitability 
of the product 
On the one hand, the construction of the software with open source tools (environment 
programming NetBeans IDE, Apache SOLR, API Json, API Twitter, etc.) imply that there are 
many developments but there is no official maintenance so the impact as the chosen 
operating environment is neutral. 
But, on the other hand, to integrate the project with object-oriented techniques encouraged 
the creation of reusable components. 
From the point of view of a user, you can check what type of information included in a social 
network, being more aware of what personal information you are sharing with the Internet 
network. 
In conclusion, the socio-economic impact analyzed on a global basis is positive. 
 




Finally, another section describes current legislation to take into account during the 
development of the project, especially with regard to the data that are collected and the 
implementation and documentation made. 
The law of data protection, law of property, intellectual, political, privacy and copyright of 
twitter, terms of use of Twitter and other regulations are the legal framework that has 
detailed in this document. 
This project access data from Twitter user names as well as names that are, these data only 
have been used for the study on the application and in any case, have been published or 
distributed for any commercial purpose. 
The intellectual property law is based on protecting works and original titles, and 
acknowledges that the software is subject to intellectual property. 
By controlling reproduction, transformation, modification, execution and copy of the 
software; as well as the distribution over the Internet or any other means. 
The terms of use of Twitter establish that each content posted by any user, may copy, 
reproduce, process, and what is most important to distribute to any type of communication 
or distribution that requests it. 
The application shall be subject, in addition, the legislation in terms of publications and data 
handled by the National Institute of statistics and on which works to consult in the search 
engine. 
 
1.11 Future works 
This section defines some ideas that can be developed in the future concerning the project 
which I have complete and raised. 
These lines have been discovered throughout the project, finding limitations and extensions 
that would serve to improve the application fields has worked with 
A suggestion could be to give the user the possibility of direct discharge of the results with 
the contents of the entire search in formats such as PDF, Word. 
It would also be interesting to apply logic and part of the development or the prototype to 
the development of an application for Smartphone, Android, Windows Mobile or iOS for 
extending the scope of the application. 
Some interesting variables would be aspects of interests of users on the basis of what are in 
social networks like the groups of music, news, etc. to classify them. 
To be implemented on a search engine such as SOLR which is local, has been using in 
combination, on the one hand, with no relational databases like MongoDB or databases in 
the cloud as it could be the case with Google App Engine. 
Finally, there is the project is limited to only names in Spanish, so, to expand the field of 
study, plans to expand the languages of names to analyze as in English or in French, adding 
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equal forms of each name diminutives in language and trying to names for both sexes that 
are possible in these languages. 
 
1.12 Conclusions 
This section is the conclusions that, throughout the process of the project as well as the 
personal conclusions that are drawn during all realization. 
Initially, the design of the solution of the problem that arose could be related a resolution 
simple if familiarity with a user of a social network profile is viewed from the point of view 
of a user. 
However, as both the demographic variables and the many social networks are analyzed, 
establishing complexity to the solution.  
It is important to highlight the initial study has been carried out with respect to the 
anthroponym and toponymy of the Spanish language. 
From the point of view of implementation, has been developed a search service to locally 
connected to an application and a search engine that extracts, tokenize, and displays the 
information in a way directional, i.e. receiving data and showing results in the same service. 
I've especially liked to analyze social networks from the point of view of the developer, I 
think that it has also provided me the perspective of how networks contain all information 
and permit it to third parties and, on the other hand, the countless possibilities that allow 
access to that information as mobile applications or market analysis. 
Perform work end-of-degree has supposed to apply my knowledge learned throughout the 





Tras ver la evolución desde hace unos años y el despliegue de medios que han supuesto las 
redes sociales y la cantidad de usuarios globalmente, surge la inquietud de conocer la forma 
en que se segmentan a los usuarios con el propósito de utilizar esta información para fines 
de análisis o lucrativos. 
La solución que se propone es una aplicación web que analice un usuario de una red social 
en este caso Twitter, para segmentarlo de acuerdo a sus variables demográficas como son 
su género, ubicación y edad.  
2.1 Propósito de la memoria 
El presente documento tiene como objeto describir el diseño e implementación de una 
aplicación de análisis de variables demográficas en las redes sociales.  
En primer lugar, se explicará el objetivo y la motivación que ha llevado a elegir y desarrollar 
este proyecto. También incluyendo el glosario de definiciones y acrónimos. 
Después, se trata de explicar el estado del arte, cada variable demográfica (género, edad y 
ubicación) así como las redes sociales y su impacto en la población española, ya sea como 
usuarios o como empresas privadas que utilizan las redes sociales como herramienta 
recurrente de marketing (venta de producto o visualización de la marca). 
A continuación, se pretende detallar las aplicaciones alternativas que existen que realizan 
en menor o mayor medida las funcionalidades del sistema, ya sea total o parcialmente. 
En particular, como la aplicación genera en bastante medida alrededor de los nombres de 
persona a nivel nacional, sobre todo las aplicaciones alternativas se centran en el género de 
una persona. 
Después, se establecerá un análisis del sistema explicando los requisitos funcionales y no 
funcionales de la aplicación, así como sus propias limitaciones y la propia arquitectura del 
sistema. Del mismo modo que se establecerá el modelo de extracción, indexación y consulta 
y recuperación de datos. 
Por otro lado, se especificará y concretará el análisis de resultados para comprobar la 
fiabilidad del sistema con otras aplicaciones y de esta forma hacer un estudio del acierto y 
el error de las diferentes estrategias entre ellas y con respectos a servicios similares.  
Es importante destacar la mención de todas las tecnologías que se han precisado para hacer 
el desarrollo de la aplicación para que precisamente se comprenda la arquitectura de la 
aplicación y los casos de uso que se pueden representar en el tratamiento de la información 
a través de las diferentes capas de implementación. 
En siguiente apartado, se tratará la forma de planificación del proyecto, según el diagrama 
de GANTT y desglosando los tiempos de ejecución de cada parte del trabajo, tanto la 
implementación (investigación, desarrollo y pruebas) como la redacción de la memoria.  
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Al considerarse como un proyecto de software, se ha establecido un presupuesto estimado 
con los costes en función de las horas invertidas y los perfiles de cada desarrollador de la 
aplicación, en concreto, el alumno y el tutor del trabajo de fin de grado. 
Además, se ha incluido un apartado en el que se han sustraído y resumido las conclusiones 
obtenidas de la realización de este Trabajo de Fin de Grado, así como los trabajos futuros 
que se han creído oportunos mencionar que se podrían desarrollar a partir de este proyecto. 
Por último, se ha incluido una recopilación de las publicaciones y referencias a las que se 
ha tenido acceso y se han investigado para completar la formación previa para comenzar 
el desarrollo de la aplicación, así como para entender las variables demográficas y su 
relación con las redes sociales. 
2.2 Objetivo 
El objetivo principal establecido en este trabajo de Fin de grado es intentar constituir casos 
prácticos acotados al ámbito nacional, con el propósito de hacer estudios en cuanto al uso 
de las redes sociales relacionándose de manera transversal con las variables demográficas 
de los usuarios que las utilizan, siendo éstas, el género, la ubicación y el rango de edad de 
cada individuo. 
Se han elegido estas tres variables por su importancia en la forma de clasificar a los usuarios, 
no sólo en su relación con las redes sociales, sino porque a través de su estudio se han 
podido comprobar numerosas publicaciones que los relacionan sobre todo de manera dos 
a dos, eligiendo bastante frecuentemente el género y los grupos de edad. 
Por lo tanto, los principales objetivos que se pueden extraer de este proyecto son: 
 Detallar las distintas herramientas proporcionadas por las redes sociales para 
obtener información personal de los usuarios a través de los perfiles de éstos. 
 
 Implementar una aplicación web que analice las características de los perfiles con el 
fin de representar al usuario por sus variables demográficas. Es importante destacar 
que la aplicación web debe ser adaptable para que los usuarios puedan acceder 
desde cualquier dispositivo. 
 
 Comparar la efectividad de la aplicación en base a alternativas similares y al 
porcentaje de resultados con un resultado satisfactorio al devolver el análisis de las 
variables demográficas de un usuario. 
 
Para ello, se tendrán que desarrollar los siguientes aspectos: 
- Análisis de las variables demográficas que conforman a un individuo. 
- Análisis de las redes sociales y la forma en que afectan a los internautas según sus 
variables demográficas particulares. 
- Desarrollo de una página web en los lenguajes HTML, CSS y JavaScript. 
- Desarrollo de un programa en JAVA. 
- Desarrollo de estrategias de normalización y refinación de nombres. 
- Manejo de las APIs de las redes sociales en concreto de Twitter. 




La motivación que me presenta este Trabajo de Fin de Grado es conocer y analizar las 
tendencias de las redes sociales y cómo se relacionan con los usuarios.  
Desde el punto de vista de las redes sociales, me parece que es y ha sido un ámbito 
tecnológico muy proliferante en cuanto a inversión e ingresos y por consiguiente ha tenido 
una evolución y explotación a pasos agigantados a lo largo desde probablemente los últimos 
5 o 10 años. 
Si se cuenta como inicio de las redes sociales la comunicación intrapersonal a través del 
correo electrónico hasta las aplicaciones móviles que se utilizan de manera diaria en la 
sociedad. Y lo que es más importante, se cree que seguirán evolucionando integrándose en 
más hábitos cotidianos. 
Desde el punto de vista del análisis de variables demográficas, es importante destacar que 
estas variables en cierto grado definen a un individuo y su relación con su entorno o la 
manera en la que es retratado en los diferentes ámbitos sociales.  
Relacionando las redes sociales con las variables demográficas como se ha pretendido en el 
proyecto, ha sido interesante descubrir cómo estaba estructurada la información en las 
distintas redes sociales y a qué datos de usuarios se podía acceder en función de la red social 
a analizar. Así como usuaria en el día a día de redes sociales me interesaba observar quiénes 









3.Estado del arte 
En base a comprender la manera en que funciona la aplicación, es necesario describir las 
características más significativas de la misma, es decir, se explicará de forma detallada del 
análisis que se ha hecho de las variables demográficas y de las redes sociales. 
Así como las tecnologías utilizadas y las que se han ido descartando por el camino para elegir 
las tecnologías más adecuadas para el diseño y desarrollo del proyecto. 
3.1 Variables demográficas 
Las variables demográficas vienen representadas generalmente por el género, la edad o 
grupo de edad en la que se está desarrollando y su ubicación geográfica. Y en función de 
algunos estudios también se engloban características individuales como la nacionalidad, 
orientación sexual, raza o estado civil. 
Por consiguiente, existen las variables socioeconómicas en las que se pueden englobar en 
nivel de estudios conseguido, ingresos familiares, el estatus social en global, profesión, etc.  
Por otro lado, también se encuentran las variables pictográficas que tienen un marcado 
aspecto subjetivo como son el estilo de vida, que puede estar basado en las variables 
demográficas y socioeconómicas de un individuo y definen sus actitudes y valores, y en 
general, su personalidad. 
En base a el estudio u objetivo al que se quiera llegar, surgen otras variables para clasificar 
al individuo como las variables de conducta en la compra de un producto, en el caso de los 
estudios de marketing como manera ejemplificadora. 
La forma en que se ha recogido información ha sido mediante la recogida de las variables 
que se encuentran en los ficheros patronales en el INE.[1]  
“El Padrón Municipal es un registro administrativo donde constan los vecinos del 
municipio. Su formación, mantenimiento, revisión y custodia corresponde a los respectivos 
Ayuntamientos, quienes deben remitir al INE las variaciones mensuales que se producen en 
los datos de sus padrones municipales.” [2] 
Por lo tanto, el padrón recoge y pone a disposición ciudadana, información sobre el sexo, la 
edad, el domicilio y lugar de nacimiento, etc. de forma anual, aunque sí es cierto que existen 
estudios cuya publicación es semestral o trimestral, y que hay publicaciones anuales que 
publican un anticipo del estudio.  
Al corresponder a los ayuntamientos de España, estos datos se encuentran desde nivel 
nacional hasta municipal. Asimismo, se publican notas de prensa y estudios en base a los 
datos recogidos y se puede acceder a ellos de forma pública. 
3.1.1 Género 
En los diferentes campos de estudio, se puede definir el género de múltiples formas y puntos 
de vista. Por ejemplo, en el ámbito de la psicología el género está diferenciado de la 
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sexualidad o la diferenciación del sexo, caracterizándolo por el comportamiento, el estilo de 
vida o personalidad, en definitiva, rasgos sociales. 
Sin embargo, aunque esta caracterización resulta significativa, en el trabajo se considerará 
el género como el sexo biológico, es decir, hombres y mujeres, para la simplificación y por 
el modo en que están clasificados los datos en las fuentes de información. 
Si se observa el género en función de la población española, el número de mujeres es 
ligeramente superior al número de hombres, según el estudio del Padrón Continuo del INE, 
ya que el porcentaje es del 51,12% como se puede observar en la tabla adjunta. [3] 
Españoles 
Ambos sexos Hombres Mujeres 
41.989.168 20.522.824 21.466.344 
Tabla 1: Número de españoles separados por sexo, según el Padrón Continuo del INE [3] 
Una de las distintas vertientes de estudio de género, es marcar la brecha de género respecto 
de una variable. La brecha de género hace referencia a la diferencia de una variable entre 
hombres y mujeres y es un indicador básico en la desigualdad de género. Se puede calcular 
de forma general para la población o para grupos específicos en un determinado grupo de 
edad.[4] 
Actualmente, los estudios sobre la desigualdad salarial, el feminismo o son puntos 
recurrentes a tratar con la brecha de género. La comparación que se realizará en este 
trabajo será únicamente del uso de las redes sociales, tanto en frecuencia como en 
preferencias por las varias redes sociales y las características de cada una de ellas en cuanto 
al género de forma objetiva y según los estudios de referencia sin entrar en ningún tipo de 
psicología. 
La parte que se ha dedicado para diseñar el proyecto de forma que pueda identificar el 
género del usuario de una red social se ha basado en el nombre establecido por el usuario, 
que, si es cierto que no tendría que coincidir con la persona física detrás del usuario, sí se 
da por válidos los nombres establecidos en las redes sociales por los usuarios, los resultados 
del análisis de los nombres serán correctos. 
3.1.2 El nombre 
 
El estudio del nombre de una persona se define como antroponimia, y engloba tanto a los 
nombres de pila como los apellidos de un individuo, es decir, los nombres propios que lo 
identifican. 
La variación y relación del nombre de un individuo en sus orígenes, ha ido transformándose 
según las culturas que fluían en España, que es la ubicación de estudio seleccionada para el 
proyecto, a lo largo de la historia. Asimismo, existe antropónimo prerromano, romano, 
hebreo, árabe, etc.  
En un primer lugar, las primeras asignaciones de un nombre a un individuo estaban basadas 
o bien en su lugar de origen, actividades que realizaba, cualidades propias dela persona, etc. 
A lo largo del tiempo, estas asignaciones iban transformándose de acuerdo a la evolución 
de dialectos. A partir de la Edad Media, se añaden los nombres compuestos de nombres y 
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los apellidos, siendo el apellido el que se irá heredando por parte del padre y de la madre a 
sus descendientes. 
A continuación, se puede observar un estudio de una clasificación de los apellidos en España 
publicado por el INE. [5] 
 
Ilustración 1: Porcentaje del origen de los apellidos en España según el INE, clasificados de forma dialéctica y 
nacional [5] 
Actualmente, los nombres se registran tras el nacimiento en el Registro Civil. Sin embargo, 
las funciones más frecuentes entre los ciudadanos de su uso es el registro de nacimientos, 
matrimonios, defunciones y nacionalidad. 
En España, existe bastante libertad en la elección del nombre de un recién nacido, pero el 
registro civil establece como restricciones que los nombres no deben ser más de dos 
nombres simples o uno compuesto y como características de los nombres que 
objetivamente perjudiquen a la persona, los que hagan confusa la identificación y los que 
induzcan a error en cuanto al sexo. Además, se ha establecido que se puedan cambiar el 
orden de los apellidos, siendo no necesario el apellido del padre en primer lugar. [6] 
En este proyecto y para atender al objetivo de la búsqueda de género, se ha optado por la 
extracción de información de nombres de nacidos por las razones de que el apellido no es 
un buen predictor del género y de que el nombre de hecho lo es, ya que en España existen 
pocos nombres unisex. 
Como se ha comentado anteriormente y de manera más actual, ha sido interesante 
descubrir como a lo largo de los años, incluso dependiendo de la demografía española de 
dónde se buscaba el nombre, cómo han ido variando la tendencia de los nombres de niños 
en España.  
Se quiere recalcar que se ha querido hacer una extracción no sólo a nivel nacional sino 
también a nivel por comunidades autónomas. Y de este modo, se ha visto en cuanto a la 
ubicación, que ha sido interesante comprobar que en la zona de la Comunidad Valenciana y 
Cataluña los nombres que más son tendencia tienen raíces del catalán o valenciano, como 
Pau o Marc. Del mismo modo, en las zonas de las ciudades autónomas como Ceuta y Melilla, 
tienen tendencias de nombres musulmanes como Fátima o Yasmín. 
Otro de los casos que se han tenido en cuenta han sido las derivaciones de nombres o 
diminutivos, desde el punto de vista de que un usuario de las redes sociales pueda definirse 
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por su hipocorístico (nombre en forma abreviada con connotación familiar o eufemística). 
Varios ejemplos de hipocorísticos son de Joaquín, Quino, Francisco, Fran o Paco, etc. 
La finalidad que se ha tenido en cuenta para la inclusión de estos tipos de antroponimia, es 
la de abarcar el mayor rango posible de acepciones para el análisis. 
3.1.3 Ubicación 
La ubicación o localización que estudia este proyecto está basada en los municipios del 
territorio español en los que se encuentran los usuarios de las redes sociales. 
Como se ha observado anteriormente, la población española cuenta con 41.989.168 
personas repartidas por todo el territorio, incluyendo la península, las islas y las ciudades 
autonómicas. [3] 
Por consiguiente, la forma estadística de estudio que publica el INE es la población vinculada 
a un municipio, esto es, el conjunto de personas censales, con residencia habitual en España, 
que tienen algún tipo de vinculación con el municipio, ya sea porque residen allí, porque 
trabajan o estudian allí o porque suelen pasar ciertos períodos de tiempo, aunque no sea su 
residencia.  
Seguidamente, se muestra una categorización por comunidades autónomas, de la población 
de cada municipio perteneciente a cada una de ellas, en el año 2016. [7] 
 
Ilustración 2: Población vinculada a un municipio englobada en la comunidad autónoma a la que pertenece dicho 
municipio[7] 
Como se puede observar, las comunidades autónomas más pobladas son Andalucía, 
Cataluña y la Comunidad de Madrid. Las razones vinculadas a la preferencia de estas tres 
comunidades son, por un lado, que tanto Madrid como Barcelona engloban los centros 
económicos del país, las sedes principales de la mayoría de las empresas españolas se 
encuentran en estas dos ciudades, así como las delegaciones de empresas extranjeras.  
Además, Madrid como municipio es la sede del gobierno español, por lo que cuenta con las 
sedes de los órganos públicos de España. 
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Por otro lado, entre las comunidades autónomas sobre las que tienen menos población se 
encuentran La Rioja, Cantabria y Comunidad Foral de Navarra. 
Una de las principales razones es que, si se determina el ranking de población del territorio, 
por su número de habitantes por kilómetro cuadrado, si bien el número de habitantes como 
se vislumbra en la imagen en Ceuta y Melilla es menor que en estas comunidades 
autónomas, no así su equivalencia de número de habitantes por metro cuadrado, ya que la 
extensión de cualquiera de las dos ciudades autónomas es menor que estas tres 
comunidades autónomas. 
3.1.4 Edad 
Se define la edad como el número de años desde la fecha de nacimiento y se puede clasificar 
según rangos de edad o generaciones en pos de hacer estudios demográficos.  
En un país una de las representaciones más comunes es mediante la pirámide de población, 
es una representación gráfica de la distribución por edad y sexo de la población de un 
territorio. A continuación, se muestra la pirámide de población española a fecha de 1 de 
enero de 2015. [8] 
A cada lado está representado cada sexo. En el eje horizontal se muestran los valores de 
población de los grupos de edad que se representan en el eje vertical. Gracias a su forma 
se puede apreciar fenómenos como el envejecimiento de una población y el equilibrio de 
entre sexos. 
 
Ilustración 3: Pirámide de población española distribuida por edad y sexo a año 2015[8] 
A pesar que la edad media en España ronda los 44 años, y se trata en cierto modo de una 
sociedad envejecida, la esperanza de vida también ha aumentado, estando actualmente en 






Ambos sexos Hombres Mujeres 
ESPAÑOLES 43,69 42,25 45,07 
Tabla 2: Edad media de población española según el Padrón Continuo del INE [9] 
Este proyecto trata de analizar las variables demográficas que definen a un usuario en las 
redes sociales puesto que se analizarán a los usuarios en función de su edad que utilizan 
unas y otras redes sociales. Es importante destacar que, de los 41.989.168 españoles, 
15.400.000 utilizan las redes sociales tanto de forma diaria como ocasional como 
internautas en cualquier tipo de dispositivo.  
El uso de Internet es una práctica mayoritaria en los jóvenes de 16 a 24 años, con un 98,6% 
en los hombres y un 98,2% en las mujeres. 
Por otro lado, la relación entre frecuencia de uso de Internet y servicios online utilizados 
con la edad es negativa, es decir, con el aumento de la edad se aprecia un descenso en la 
frecuencia de uso y servicios online utilizados. [10] 
 
Ilustración 4: Uso de internet según en rango de edad y sexo en el último trimestre de 2016[10] 
Esto se ve lógico si se observan las características que definen a cada generación, y las 
circunstancias políticas, económicas y geográficas en las que se desarrollaron. Como ya se 
ha comentado, al aumentar el número de edad de los internautas, disminuye su número en 
interacciones en las redes sociales, por lo que la mayoría de los usuarios pertenecen a las 
siguientes generaciones: 
Generación X o Generación perdida: Nacidos entre el año 1965 y 1980, considerados con la 
mejor educación a razón de las anteriores generaciones. Se les conoce como la generación 
perdida por el ambiente de escepticismo en que se han movido, por ejemplo, desmontando 
la estructura tradicional de familia con el aumento del número de divorcios. Por otro lado, 
son los promotores de las tecnologías y se mueven entre lo analógico y lo digital. 
Generación Y o millenial: Nacidos entre el año 1980 al 1999, la primera generación de la era 
digital, los millenials consideran la educación y profesionalidad como las bases para su 
formación. Estableciendo un nuevo concepto de marketing relacionado con la confianza 
depositada en la compra de productos en base a la experiencia de otros compradores; los 
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millenials se caracterizan por la diversidad que genera la gran cantidad de posibilidades que 
ofrece internet. 
Generación Z o GenZ: Nacidos después del milenio, se les considera de esta generación, 
todavía se encuentran estableciendo rangos, a partir del año 2000 en adelante. Aunque 
tienen características similares en cierto modo a la generación millenial, la generación Z se 
representa en la poca importancia que se le da a educación formal, conectados con la 
tecnología de manera innata, con tendencias hacia la creatividad y a la fomentación del 
narcisismo. 
En este proyecto, la edad se ha establecido en función de los rankings de edad que da el ine 
de tendencia de edad de un nombre, ya que como también las generaciones han cambiado 
a lo largo del tiempo, también las características de los nombres, y los iconos de unas y otras 
generaciones, así como los movimientos migratorios han hecho evolucionar los nombres 
más utilizados. 
3.2 Redes sociales 
Las redes sociales digitales son plataformas para la interacción de usuarios a través de su 
contenido. A través de un perfil de usuario, las redes sociales permiten la interactividad 
entre individuos mediante la creación, compartición o participación en contenidos de la 
propia red social.  
Por lo tanto, ya se puede hablar de que las redes sociales han llegado a ser de forma tanto 
bidireccional como unidireccional un canal de comunicación ya que pueden ser blogs, foros, 
servicios de mensajería, etc.  
Es interesante observar, que depende de cómo evoluciona la tecnología las redes sociales 
van teniendo impacto en los usuarios, declinando su utilización en forma de descarga, 
instalación, visitas o participación subiendo contenido a la red social en particular en función 
de las variables demográficas intrínsecas en el usuario.  
A continuación, se ha pretendido hacer un análisis del uso de las redes sociales de manera 
que se pueda tener información a la hora de elegir una o varias redes sociales sobre las que 
basar el proyecto. 
Es importante destacar, que, a pesar de la vigencia de los datos mostrados, ha de tenerse 
en cuenta de que se trata de un mercado muy dinámico en constante variación. 
Según el portal de globalwebindex.net, especializado en analizar el uso que se hace de 
Internet y permite, previo pago, crear analisis personalizados eligiendo el usuario las 
variables, publica de manera gratuita y aproximadamente cada semestre, el uso de los 
internautas de las redes sociales y un pequeño resumen del analisis de las mismas. El que 




Ilustración 5: Frecuencia de uso en % de cada usuario a diario [11] 
Como se puede observar en la imagen superior, la red social Facebook encabeza la lista en 
el ámbito de las plataformas sociales. La aplicación fue fundada en 2004 y tenía como 
objetivo conectar a los estudiantes de la universidad de Harvard, abriéndose de forma global 
en el año 2006, y ha acabado convirtiéndose en una necesidad de comunicación y para 
conocer lo que ocurre en el mundo.[11] 
En 2015, Facebook alcanzó el billón de usuarios y se tiene una estimación de que el 88% de 
los usuarios de internet poseen una cuenta en alguna de las plataformas de la compañía. 
Por otro lado, y desde el año 2015, YouTube ha incrementado sus visitas hasta el punto de 
si bien como se ha explicado anteriormente, Facebook lidera en cantidad el número de 
usuarios, en este trimestre se puede constatar que escala en visitas.  
Desde el punto de vista de las plataformas de mensajería, las plataformas que se sitúan en 
el top tres están liderados por WhatsApp, WeChat y Facebook Messenger; sin embargo, es 
importante destacar que WeChat está centrado en el mercado chino. 
Por otro lado, es interesantes observar, que la aplicación Instagram ha aumentado 
significativamente su uso, adelantando por primera vez a Twitter. Y aumentando su 
mercado (como se muestra en la imagen) en aproximadamente 6 puntos. 
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Sin embargo, es importante destacar que el público de Instagram está entre los 16 y 34 años 
y está disponible en formato de aplicación móvil, ya que la versión web apenas tiene 
funcionalidad; mientras que Twitter tiene un público mucho más heterogéneo y cuenta con 
afluencia en versión de app y en versión web.  
En general, las redes sociales han cambiado la forma de comunicación no sólo a nivel 
personal, sino también en el ámbito profesional, cada vez un mayor número de empresas 
consultan las redes sociales del candidato para decidir su incorporación o no a la empresa.  
Desde ese punto de vista, se puede observar que las redes sociales también han supuesto 
una exposición de forma global de los internautas cambiando el concepto de privacidad de 
la forma en la que los usuarios publiquen contenido personal. 
 
Ilustración 6: Redes sociales 
Si se establece una relación de las redes sociales con el género, actualmente en España, el 
uso de las redes sociales está bastante extendido y bastante equiparado en función del sexo, 
si bien las mujeres se encuentran ligeramente por encima de la media (52%).  
Si se establece una relación de las redes sociales con la ubicación del usuario, se observa 
que las mismas eliminan las barreras de comunicación que puede suponer la localización 
geográfica y además en algunos casos se desarrollan tendencias sobre usuarios o contenidos 
que son más predominantes o más visitados dependiendo de la localización geográfica. Por 
ejemplo, Twitter ofrece tendencias en base a una ubicación dada. 
Si se compara con el estudio de ubicación que nos ocupa, será lógico que, como se ha 
descrito anteriormente, por probabilidad, los usuarios pertenezcan a los municipios con 
mayor densidad de población por municipio. 
Por último, si se establece una relación de las redes sociales con la edad, se manifiesta que, 
como antes se mencionaba, que el grupo de edad en el que se encuentre un individuo tiene 
que ver con sus ingresos netos e incluso con su nivel de estudios. 
Y, por lo tanto, este uso tiene una importancia básica en el acceso a las propias redes, 
además pudiendo desglosar de forma fácil que grupos de edad están más dirigidos a un 
target de usuarios de un determinado grupo de edad y qué redes sociales y las 
características particulares de cada red dirigen a un determinado público de usuarios. 
Específicamente, si se centra en aplicaciones multimedia que sólo se encuentran de forma 
extendida instalada en versión de aplicación móvil, las redes sociales como Instagram y 
Snapchat tienen una afluencia sobre la que predominan los usuarios de entre 15 y 35 años. 
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Se habla que las aplicaciones con versión tanto web como app móvil tienen un rango mayor 
de edades. 
En conclusión, las redes sociales son una fuente bastante fiable a la hora de la segmentación 
de usuarios y aunque se encuentran en continua evolución, se ha afianzado una base 
bastante cimentada para trabajar con ellas y dirigir más líneas futuras teniendo como 
referencia la clasificación de usuarios. 
3.2.1 Principales redes sociales 
Facebook 
Facebook[11] es la red social más popular del mundo. Se trata sitio web gratuito que permite 
a los usuarios registrados crear perfiles, subir fotos y videos, enviar mensajes y mantenerse 
en contacto con amigos, familiares y compañeros.  
También cuenta con la réplica en aplicación móvil disponible para todos los dispositivos 
como tablets y smartphones y todos los sistemas operativos como Android, ios y Windows 
Phone. 
Está disponible en 37 idiomas diferentes, incluye funciones públicas tales como: 
 Marketplace - permite a los miembros publicar, leer y responder a anuncios 
clasificados. 
 Grupos - permite a los miembros que tienen intereses comunes encontrarse e 
interactuar entre ellos. 
 Eventos - permite a los miembros dar a conocer un evento, invitar a los usuarios y 
conocer el número de gente que planea asistir. 
 Páginas - permite a los usuarios a crear y promover una página pública en torno a 
un tema específico. 
 Contactos - permite los usuarios a ver qué contactos están en línea y chat. 
En mayo de 2007, Facebook abrió la plataforma de sus desarrolladores para permitir a los 
desarrolladores de terceros construir aplicaciones y widgets que, una vez aprobado, podría 
distribuirse a través de la comunidad de Facebook. Permiten SDKs para construir 
aplicaciones iOS, Android, JavaScript, PHP y Unity; además de proporcionar herramientas 
como API Graph, depurador Open Graph, consola de pruebas JavaScript y Facebook 
Analytics entre otras.[12] 
Whatsapp 
WhatsApp Messenger es una aplicación de Smartphone de mensajería instantánea 
multiplataforma que soporta los sistemas operativos iOS, BlackBerry, Android, Windows 
Phone y Nokia. Los usuarios pueden intercambiar texto, imagen, audio y video de forma 
gratuita con el consumo de datos móviles o wifi. 
Además de mensajería bidireccional, WhatsApp ofrece chat grupal y compartir opciones de 
ubicación y contactos.  
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Actualmente presenta la posibilidad de utilizar la aplicación en versión web, introduciendo 
un código QR. Sin embargo, está supeditado a la aplicación del teléfono a la conexión 
internet tanto del dispositivo portátil como del ordenador. [13] 
 
Ilustración 7: Inicio de aplicación de Whastapp Web con código QR[13] 
YouTube 
YouTube [14] es una web de hosting de vídeo gratuita, que permite a los miembros 
almacenar y servir contenido de vídeo. Es importante destacar que no hace falta estar 
registrado en la red social para acceder a todo el contenido web, pero sí para guardar 
contenido o publicar comentarios. 
YouTube permite tanto a los usuarios y como a los visitantes del sitio web la posibilidad de 
poder compartir vídeos de YouTube en una variedad de plataformas de la web mediante un 
enlace o incrustación de código HTML.  
También dispone de réplica en aplicación móvil para acceder los mismos contenidos. 
Aunque el consumo de datos móviles en la reproducción de contenido de vídeos es muy 
superior con respecto a la mensajería instantánea o el envío y descarga de imágenes. 
Instagram 
Instagram[15] es una aplicación para compartir fotos gratis y en línea. Esta plataforma fue 
adquirida por Facebook en 2012. 
Instagram permite a los usuarios editar y subir fotos y videos cortos y pueden añadir a los 
mismos un título y usar hashtags y geotags basados en localización, y de este modo poder 
permitir a otros usuarios buscar imágenes similares por el hashtag o por las geotags dentro 





Ilustración 8: Timeline Instagram [15] 
Cada publicación de un usuario aparece en los muros de Instagram de sus seguidores y 
también puede ser visto por el resto de usuarios buscando por los hashtags o geotags como 
se ha comentado antes. Los usuarios también tienen la opción de hacer su perfil privado 
para que sólo sus seguidores pueden ver sus puestos de trabajo. 
Como con otras plataformas de redes sociales, los usuarios de Instagram pueden dar a me 
gusta, comentar y guardar dentro de la aplicación otras fotos, así como enviar mensajes 
privados a usuarios a través de la característica direct de Instagram. Pueden compartir fotos 
en uno o varios otros sitios de medios sociales, incluyendo Twitter, Facebook y Tumblr. 
Además, existe una novedad relativamente nueva incorporada este año 2017 y es la de 
poder hacer publicaciones con duración limitada a 24h con filtros de temperatura, 
localización, edición y filtros que se llama Instagram Stories y se encuentra dentro de la 
propia aplicación de Instagram. 
Twitter 
 [16]Twitter es una plataforma en la que se pueden compartir en forma de microblogs, 
contenido como texto, imágenes, vídeo, GIFs incluso encuestas con una limitación 
numerada de 140 caracteres. 
Cada contenido de microblog se denomina tweet, asemejando el gorgoteo de un pájaro, 
icono de la aplicación. Cuando un tweet es publicado, es lanzado a el timeline del usuario 
autor, como también en el timeline de los seguidores del autor. 
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Asimismo, cada usuario seguidor puede dar a me gusta, comentar o replicar el tweet en su 
propio timeline. También puede escribir un tweet dirigiéndose a un usuario con la opción 
de mencionar. 
Y, si el tweet está marcado como geolocalizado, el usuario puede seguir otros tweets con la 
misma localización, al igual de si tiene añadido un hashtag, como pasaba en Instagram. De 
hecho, el concepto de hashtag apareció por primera vez en Twitter y fue adoptado por la 
anterior aplicación. 
El perfil de un usuario en Twitter contiene mucha información relativa al usuario, el cual 
puede restringir su privacidad editando la configuración. El usuario puede compartir su 
ubicación, su página web, su nombre real, cumpleaños, fecha en la que se unió a la red social 
y su timeline de tweets. Como dato curioso, un usuario adquiere la categoría de verificado 
si es un personaje famoso. 
Para contabilizar los contactos, se establece una diferenciación entre seguidores y usuarios 
a los que se sigue. Es importante destacar que esta relación no tiene por qué ser 
bidireccional, es más, algunos usuarios pueden restringir la visualización de sus tweets a 
otros usuarios específicos mediante la opción de bloqueo o a los usuarios que simplemente 
no son sus seguidores. 
También existe la posibilidad de que un usuario A sea seguidor de otro usuario B, pero que 
el usuario B no sea seguidor del usuario A y por tanto no acceda a los tweets del usuario A.  
De forma generalizada, además del timeline con todos lo tweets de los usuarios que sigue 
el usuario tipo, se pueden acceder a las noticias más destacas en el apartado de momentos 
y a tendencias personalizadas en base a una localización determinada por el usuario. 
Por último, cada usuario tipo puede acceder a mensajes privados que le envían otros 
usuarios y ver las reacciones que ha causado el tweet compartido a través del apartado 
Notificaciones. 
A continuación, se muestra un perfil de usuario de la propia aplicación, donde se observan 






Ilustración 9: Perfil de usuario de Twitter[17] 
 
 
Ilustración 10: Aumento del perfil para apreciar la diferenciación de Seguidores y Siguiendo[17] 
3.3 Aplicaciones similares 
3.3.1 En base al estudio de variables demográficas 
GenderAPI 
Se trata de una aplicación web que en base a un nombre de persona dado y a la localización 
que envía el navegador mediante la identificación de la IP, devuelve el género del nombre 
buscado en porcentaje de probabilidad en la localización devuelta por ip. [17] 
Los nombres están definidos en una base de datos que contiene nombres válidos 1877784 
de 178 países que es el resultado de la combinación de varias fuentes de datos como fuentes 
gubernamentales públicamente disponibles combinadas. GenderAPI asegura que cada 
nombre tiene que ser verificado por fuentes diferentes que se añade a la lista. 
Y cuenta con la actualización de un promedio de análisis de conjuntos de datos de 
aproximadamente 10000000 nombres al mes para mejorar la calidad de la búsqueda de 
resultados.  
Como limitación cuenta con que un usuario registrado con una cuenta gratuita, puede 
realizar 500 solicitudes de consulta al mes. Sin embargo, y para mejorar la fiabilidad del 
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servicio, GenderAPI no cuenta las solicitudes de búsqueda del género de los nombres que 
no devuelvan un resultado. 
Genderize.io 
Es una aplicación web que, al igual que GenderAPI, determina el sexo de un nombre. 
Asegura mantener una base de datos que contiene 216.286 nombres distintos de 79 países 
y en 89 idiomas.[18] 
Para alcanzar probabilidades satisfactorias más cualificados, también es posible utilizar 
filtros de localización para recuperar un resultado de sexo basado sólo en datos para un 
determinado país o idioma. El uso de este filtro es básico si se tienen los datos necesarios, 
ya que nombres y el sexo asignado a cada uno, pueden diferir en la demografía. 
La forma de análisis es que utiliza grandes conjuntos de datos de información de perfiles de 
usuario a través de las redes sociales más importantes y expone estos datos a través de su 
API. 
Genderchecker 
Por último, Genderchecker, que también está dedicado a intentar averiguar el género 
asociado a un nombre introducido. [19] 
Justifica que no tiene los nombres etiquetados por país o cultura porque es difícil determinar 
el origen de cada nombre con todos los movimientos migratorios mundiales a lo largo de la 
historia. 
La base de datos sobre la que se sostiene de nombres generales es de 102.142 registros. 
3.3.2 En base al estudio de la búsqueda 
OpenNLP 
OpenNLP7 [20]es un conjunto de herramientas basadas en aprendizaje máquina para el 
procesado de textos en leguaje natural escritas en Java y mantenidas por la propia Apache 
Software Foundation. Se podría decir que se trata de un conjunto de proyectos de código 
abierto relacionados con el procesamiento del lenguaje natural. 
OpenNLP soporta la mayoría de las tareas de NLP entre las que se incluyen Detector de 
oraciones, segmentación de palabras o tokenizer, buscador de nombres y entidades, 
etiquetado POS (Part of Speech) y analizador sintáctico. 
LingPipe 
LingPipe[21] es una herramienta multiplataforma de procesamiento de texto mediante 
técnicas de lingüística computacional.  
Escrita en Java, puede ser ejecutada en sistemas que cuenten con esta máquina virtual, 
siendo empleada para tareas como la búsqueda de nombres de personas, organizaciones o 
localizaciones, la clasificación automática en categorías de los resultados de búsqueda en 
Twitter o para sugerencias de corrección ortográfica. 
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3.3.3 Comparativa de aplicaciones similares 
Para conocer en parte la viabilidad del proyecto, se han comparado entre sí las distintas 
aplicaciones similares en base a los siguientes parámetros. 






















Sí Sí NO Sí Sí 
Consultas 
ilimitadas 
NO NO Sí Sí Sí 
      





4. Análisis del sistema 
4.1 Perspectiva del producto 
Es una aplicación web que estará destinada a dar un servicio de análisis de variables 
demográficas en las redes sociales, está basada en aplicaciones de procesamiento del 
lenguaje natural, y está gestionada con un motor de búsqueda potente para gestionar 
grandes cantidades de datos como suponen los municipios de España o las publicaciones de 
nombres frecuentes en España.  
La funcionalidad radica en permitir buscar a un usuario mediante una interfaz web, 
simplemente añadiendo el nombre de usuario, y la aplicación, por medio de estrategias de 
normalización y tokenización del nombre de usuario, es capaz de establecer a modo 
porcentual la probabilidad de género de ese usuario, si su perfil está geolocalizado, su 
localización limitada a nivel de población y la media de edad a la que está sujeta su nombre. 
4.2 Segmentación de las variables demográficas en las redes sociales 
Los usuarios indican sus características cuando se crean un perfil en cualquier red social 
actual, añadiendo su nombre de usuario, foto de perfil, descripción o cumpleaños, 
otorgando a la red social la posibilidad de poder segmentar a los usuarios según se han 
representado. 
De esta forma, como las redes sociales ponen a la disposición de los desarrolladores APIs en 
multitud de lenguajes de programación, se pueden crear este y otros sistemas con relación 
a la información asociada a las redes sociales. 
Sin embargo, el hecho de segmentar a un usuario mediante el género, que es una 
característica que las redes sociales no contemplan en general en sus aplicaciones al dirigir 
al usuario a la creación de su perfil o la edad basándose en un territorio acotado como es el 
ámbito nacional, que se encuentra poco explotado con este aspecto ya que las aplicaciones 
similares antes descritas son en su totalidad de fuera de España. 
Por tanto, a la hora de hacer análisis del género basado en el nombre, puede fallar en cuánto 
a la inclusión de signos de puntuación o nombres añadidos en diminutivo, casos 
contemplados en la aplicación diseñada por medio de análisis basados en el idioma y las 
características de los nombres en particular, tanto a la hora de establecer el género como la 
determinación de la edad. 
De este modo, se permite dirigir la aplicación hacia varios segmentos de mercado a nivel 
nacional por su casuística. 
4.3 Restricciones generales 
Este apartado se refiere a las restricciones generales establecidas: 
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 La aplicación tratará de segmentar a un usuario introducido en la aplicación en base 
a sus variables demográficas propias accediendo al servicio. 
 La aplicación deberá estar conectada a internet para poder realizar las consultas de 
usuario. 
 El motor de búsqueda debe estar en funcionamiento para realizar las consultas a los 
índices. 
 Los resultados obtenidos serán en el caso del género dados en forma de porcentaje. 
 Los resultados obtenidos estarán en el caso de la ubicación sujetos a la 
geolocalización impuesta por el usuario. 
 Los resultados obtenidos estarán en el caso del género sujetos a la resolución con 
un resultado satisfactorio del nombre español. 
 Los resultados obtenidos estarán en el caso de la edad sujetos a la resolución con 
un resultado satisfactorio del nombre español. 
 La aplicación del usuario tendrá una interfaz sencilla clara y accesible.  
 La información mostrada en la aplicación de usuario será clara. 
 El usuario no necesitará registrarse en la aplicación para acceder al servicio. 
  Los resultados obtenidos se mostrarán en la interfaz web. 
 El sistema será robusto y no tendrá fallos de compilación ni de funcionamiento.  
4.4 Especificación de Casos de Uso 
En este apartado se describen los casos de uso que son los escenarios que se encuentran los 
actores del sistema al realizar acciones con un fin sobre la aplicación. 
4.4.1 Sistema en general 
A continuación, se representan los casos de uso que puede realizar un usuario en el sistema 
mediante un diagrama UML.  
Es importante destacar que es el servicio el encargado de realizar las labores de 
normalización y tokenización por lo que la acción que podrá hacer el usuario en ese caso es 
la de introducir el nombre de usuario que quiere conocer su segmentación y leer los 
resultados obtenidos. 
La representación de la persona indica que el actor es el usuario, cada elipse representa el 
escenario posible y la flecha discontinua indica la relación entre el actor que realiza la acción 




Ilustración 11: Diagrama de casos de uso 
4.4.2 Descripción de los casos de uso 
Cada caso de uso está representado en una tabla modelo. Los campos de la tabla de los 
casos de uso son los siguientes: 
 Identificador: Es el identificador unívoco de cada requisito. El identificador se 
representa mediante el siguiente formato: 
o CU – NNN: Donde el significado de cada una de las letras utilizadas significa lo 
siguiente: 
 CU: Indica que se refiere a un caso de uso. 
 NNN: indican el número unívoco del requisito. 
 Nombre: Este campo deberá de expresar con un breve título un resumen de la 
descripción del requisito.  
 Actores: Este campo indica los actores implicados en el caso de uso 
 Objetivos: Este campo expresa los objetivos a cumplir con el caso de uso 
 Precondiciones: Este campo indica las condiciones que se deben dar para que se cumpla 
el objetivo impuesto en el caso de uso 
 Postcondiciones: Este campo describirá los efectos que tendrá haber realizado el caso 










Objetivos Acceder a la aplicación 
 
Precondiciones La aplicación debe estar preparada para ser desplegada en el 
sistema de acuerdo a los requisitos no funcionales. 
 
Postcondiciones Despliegue de aplicación y visualización de la aplicación web en el 
navegador. 
 
Tabla 4: CU-001 
Identificador CU-002 
Nombre Hacer consulta 
 
Actores Usuario, Sistema 
 
Objetivos El usuario escribirá en el cuadro de texto disponible en la página 
principal, el nombre de usuario de Twitter del que quiere conocer sus 
variables demográficas. 
El sistema lanzará la búsqueda del usuario y lo analizará devolviendo 
los resultados que haya obtenido de su género, ubicación y edad.  
 
Precondiciones La aplicación debe estar desplegada. 
El usuario debe estar en la página principal. 
El usuario tiene que tener conexión a internet. 
El motor de búsqueda tiene que estar arrancado. 
 
Postcondiciones Búsqueda hecha satisfactoriamente. 
Transición a la página de muestra de resultados y listado de los 
resultados obtenidos 
 






Nombre Leer resultados 
 
Actores Usuario, Sistema 
 
Objetivos El usuario hace una lectura de los resultados obtenidos de la consulta 
del usuario. 
El sistema mostrará en forma de listado los resultados obtenidos tras 
realizar la consulta para cada una de las tres estrategia 
implementadas, siendo para cada una, el género, la ubicación y la 
edad 
 
Precondiciones La aplicación debe estar desplegada. 
Se debe haber realizado una búsqueda de un usuario. 
El usuario tiene que tener conexión a internet. 
El motor de búsqueda tiene que estar arrancado. 
 
Postcondiciones Análisis de los resultados obtenidos 
 
Tabla 6: CU-003 
Identificador CU-004 




Objetivos El usuario navega por las secciones de la aplicación web 
 
Precondiciones La aplicación tiene que estar desplegada 
Todos los enlaces deben estar anidados a la página de la sección que 
les corresponde. 
 
Postcondiciones El usuario accede a diferentes contenidos en función del enlace al que 
acceda. 
 










Objetivos Salir de la aplicación 
 
Precondiciones La aplicación debe estar desplegada 
El usuario debe estar en una página de la aplicación web 
 
Postcondiciones El usuario cierra la aplicación 
 
Tabla 8: CU-005 
4.5 Requisitos del sistema 
Para definir y diseñar el proyecto, se han establecido los requisitos que se deben cumplir 
para el correcto funcionamiento del sistema. Los requisitos están divididos en funcionales y 
no funcionales. 
4.5.1 Requisitos funcionales 
Los requisitos funcionales detallan específicamente la funcionalidad que debe adquirir el 
sistema. 
Estos requisitos se definen mediante una tabla con lenguaje natural para evitar ambigüedad. 
Cada tabla está formada por unos campos que definen características del requisito y lo 
identifican de forma única. Los campos que figuran son: 
 ID: Es el identificador unívoco de cada requisito. El identificador se representa mediante 
el siguiente formato: 
o RF – NNN: Donde el significado de cada una de las letras utilizadas significa lo 
siguiente: 
 R: Indica que se refiere a un requisito. 
 F: Indica que se trata de un requisito funcional 
 NF: Indica que se trata de un requisito no funcional 
 NNN: indican el número unívoco del requisito. 
 Nombre: Este campo deberá de expresar con un breve título un resumen de la 
descripción del requisito.  
 Categoría: Define el tipo de requisito y a cuál de sus características pertenece. 
 Prioridad: establece la urgencia con las que deben atenderse las necesidades o 
restricciones descritas en el requisito. Se establecen tres niveles de prioridad: alta, 
media y baja. 
o Alta: nivel más alto de prioridad. Deben anteponerse a otros requisitos de 
niveles inferiores.  
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o Media: nivel medio de prioridad. Una vez atendidos los de prioridad alta, los de 
este nivel serán los siguientes en atenderse.  
o Baja: nivel más bajo de prioridad. Serán los últimos en atenderse. 
 Descripción: Recoge todos los aspectos del requisito, dando una visión mucho más 
detallada del mismo. 
 Riesgo: Indica la necesidad e importancia de dicho requisito dentro del sistema, y su 
relación con la dificultad de desarrollo. 
 Relacionado: Este campo contiene los ID de los requisitos que están relacionados con 
él. En el caso en los que tenga un guión (-) es porque no tiene ningún requisito con el 
que esté relacionado. 
ID RF – 001 
Nombre Acceso a la aplicación web 
 









Tabla 9: RF – 001 
ID RF – 002 
Nombre Página de inicio 
 





Descripción La página principal de la aplicación mostrará la sección de búsqueda 







Relacionado RF – 001 





ID RF – 003 
Nombre Realizar consultas de nombre de usuario de Twitter 
 





Descripción El usuario será capaz de introducir un nombre de usuario de Twitter 
a buscar en la página principal de la aplicación web. 
 
Relacionado RF -001 , RF-002 
Tabla 11: RF – 003 
ID RF – 004 
Nombre Página Género 
 





Descripción El usuario podrá ser capaz de acceder a la sección con información 
sobre el género al hacer click sobre el enlace en la aplicación web y a 





Relacionado RF -001, RF-002 
Tabla 12:RF – 004 
ID RF – 005 
Nombre Página Ubicación 
 





Descripción El usuario podrá ser capaz de acceder a la sección con información 
sobre la ubicación al hacer click sobre el enlace en la aplicación web y 





Relacionado RF -001, RF-002 





ID RF – 006 
Nombre Página Edad 
 





Descripción El usuario podrá ser capaz de acceder a la sección con información 
sobre la edad al hacer click sobre el enlace en la aplicación web web 






Relacionado RF -001, RF-002 
Tabla 14: RF – 006 
ID RF – 007 
Nombre Página Sobre 
 





Descripción El usuario podrá ser capaz de acceder a la sección con información 
sobre la propia aplicación al hacer click sobre el enlace en la aplicación 






Relacionado RF -001, RF-002 





ID RF – 008 
Nombre Página Contacto 
 





Descripción El sistema dispondrá de un formulario en los que el usuario pueda 
rellenar los datos de contactos y acceder a un conjunto de enlaces a 






Relacionado RF -001, RF-002 
Tabla 16:  RF – 008 
ID RF – 009 
Nombre Página Resultados 
 





Descripción El usuario podrá ser capaz de visualizar los resultados que devuelve la 
aplicación sobre el nombre de usuario buscado, desglosados por 
estrategia utilizada y variable demográfica (género, ubicación y edad). 
 
Relacionado RF -001, RF-002 
Tabla 17: RF - 009 
ID RF – 010 
Nombre Contenido página Resultados 





Descripción El contenido de la página Resultados será el muestreo del resultado 
obtenido de la búsqueda sobre la aplicación y un conjunto de enlaces 





Relacionado RF – 009 





ID RF – 011 
Nombre Página Error 
 





Descripción En caso de error en algún momento durante la acción de la aplicación, 
el sistema proporcionará un mensaje de error. 
 
Relacionado RF – 001 
Tabla 19: RF – 011 
ID RF – 012 
Nombre Características Búsqueda 
 





Descripción La búsqueda introducida por el usuario será de texto que tendrá una 
longitud que no será mayor a 20 caracteres. 
 
Relacionado RF – 002 
Tabla 20: RF – 012 
ID RF – 013 
Nombre Características Consulta Usuario a Twitter 
 





Descripción La búsqueda introducida por el usuario será lanzada a Twitter 
mediante su API y una vez obtenido el resultado será desglosado 
según la variable a analizar de forma separada. 
 
Relacionado RF – 002 





ID RF – 014 
Nombre Características Consulta género a Twitter 
 





Descripción El resultado de la búsqueda introducida por el usuario, recogerá el 
nombre de usuario y lo analizará de acuerdo a las tres estrategias de 
normalización y el resultado lo consultará con SOLR en busca de 
coincidencia con el nombre buscado. 
 
Relacionado RF – 002 
Tabla 22: RF – 014 
ID RF – 015 
Nombre Características Consulta ubicación a Twitter 
 





Descripción El resultado de la búsqueda introducida por el usuario, recogerá la 
ubicación del usuario si hay y lo analizará de acuerdo al patrón regular 
implementado y el resultado lo consultará con SOLR en busca de 
coincidencia. 
 
Relacionado RF – 002 
Tabla 23: RF - 015 
ID RF – 016 
Nombre Características Consulta edad a Twitter 
 





Descripción El resultado de la búsqueda introducida por el usuario, recogerá el 
nombre de usuario y lo analizará de acuerdo a las tres estrategias de 
normalización y el resultado lo consultará con SOLR en busca de 
coincidencia con la edad media del nombre buscado. 
 
Relacionado RF – 002 





ID RF – 017 
Nombre Características normalización con expresiones regulares 
 





Descripción El sistema normalizará la ubicación dada por Twitter por medio de un 
patrón con expresión regular para normalizar el término y lo 
consultará con SOLR en busca de coincidencia. 
 
Relacionado RF – 002 
Tabla 25: RF – 017 
ID RF – 018 
Nombre Características normalización con estrategias 
 





Descripción El sistema normalizará el nombre dado por Twitter por medio de un 
funciones de normalización combinadas que proporciona SOLR y lo 
consultará con SOLR en busca de coincidencia de nombre y edad 
media asociada al nombre. 
 
Relacionado RF – 002 
Tabla 26: RF - 018 
ID RF – 019 
Nombre Cabecera página estándar 
 





Descripción La página de la aplicación tendrá una cabecera que contendrá el 
nombre de la aplicación y enlaces a todas las secciones de la 
aplicación. 
 
Relacionado RF -001, RF-002 






ID RF – 020 
Nombre Pie de página estándar autoría 
 





Descripción Todas las páginas de la aplicación tendrán un pie de página que 
informará de la autoría de la aplicación. 
 
Relacionado RF – 002 
Tabla 28: RF – 020 
ID RF – 021 
Nombre Carga inicial de nombres 




Descripción Cuando la aplicación se despliega, se cargan en SOLR los archivos de 
nombres y edad en su core correspondiente. 
 
Relacionado - 
Tabla 29: RF – 021 
ID RF – 022 
Nombre Carga inicial de ubicaciones 
 





Descripción Cuando la aplicación se despliega, se cargan en SOLR los archivos de 
ubicaciones en su core correspondiente. 
 
Relacionado - 
Tabla 30: RF - 022 
4.5.2 Requisitos no funcionales 
Los requisitos no funcionales recogen los requerimientos del sistema que a priori el cliente 
no conoce, pero que son necesarios para el completo diseño del sistema.  
Son restricciones que afectan más al ámbito técnico del proyecto y deben ser tenidos en 
cuenta durante todo su desarrollo, de forma intrínseca a los requisitos funcionales. Pueden 
ser de los siguientes tipos: Portabilidad, Interfaz, Comunicación, Rendimiento, 
Disponibilidad, Hardware, Software. 
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Los campos de la tabla en la que se representan son los mismos que en el caso de los 
requisitos funcionales, añadiéndose los siguientes campos: 
 
ID RNF – 001 
Nombre Sistema operativo 
 





 Alto   Medio   Bajo 
Descripción La aplicación podrá ser desplegada en Sistema Operativo Windows, 
Linux y Mac. 
 
Relacionado RF – 001 
Tabla 31: RNF - 001 
ID RNF – 002 
Nombre Gestión de datos 
 





 Alto   Medio   Bajo 
Descripción La herramienta que gestionará todos los datos será Apache SOLR. 
 
Relacionado RF – 020, RF – 021 
Tabla 32: RNF - 002 
ID RNF – 003 
Nombre Resolución de pantallas 
 





 Alto   Medio   Bajo 
Descripción El sistema dará soporte a todo tipo de resoluciones. 
 
Relacionado RF – 002 





ID RNF – 004 
Nombre Dispositivos disponibles 
 
Prioridad  Alta   Media   Baja Categoría Portabilidad 
Descripción La aplicación será visible intuitivamente en el dispositivos de 
ordenador, pórtatil o sobremesa 
 
Relacionado RF – 002 
Tabla 34:  RNF – 004 
ID RNF – 005 
Nombre Versión máquina virtual de Java 
 
Prioridad  Alta   Media   Baja Categoría Software 
Descripción Para el despliegue de la aplicación necesita JDK 8 o superior. 
 
Relacionado RF – 001 
Tabla 35: RNF - 005 
ID RNF – 006 
Nombre Tiempo de consulta 
 
Prioridad  Alta   Media   Baja Categoría Rendimiento 
Descripción El tiempo de respuesta de la aplicación ante una consulta será menor 
a 1 minuto sino saldrá una página de error. 
 
Relacionado RF – 017, RF -  016, RF -  014 
Tabla 36: RNF – 006 
ID RNF – 007 
Nombre Diseño amigable 
 
Prioridad  Alta   Media   Baja Categoría Interfaz 
Descripción El diseño de la aplicación será sencillo y cada enlace 
 
Relacionado RF – 002 





ID RNF – 008 
Nombre Conectividad entre tecnologías 
 
Prioridad  Alta   Media   Baja Categoría Comunicación 
Descripción El sistema estará conectado al motor SOLR, a la API de Twitter y al 
servidor de la aplicación 
 
Relacionado - 
Tabla 38: RNF – 008 
ID RNF – 009 
Nombre Compatibilidad navegadores 
Prioridad  Alta   Media   Baja Categoría Interfaz 
Descripción El sistema será compatible para visualizarse en cualquier navegador 
 
Relacionado  
Tabla 39: RNF – 009 
ID RNF – 010 
Nombre Protección de datos 
 
Prioridad  Alta   Media   Baja Categoría Comunicación 
Descripción El sistema protegerá los datos de los usuarios consultados así como 
los datos que se encuentran en el motor de búsqueda. 
 
Relacionado RF – 002 
Tabla 40: RNF - 010 
ID RF – 011 
Nombre Idioma de la interfaz 
 
Prioridad  Alta   Media   Baja Categoría Interfaz 
Descripción Todas las páginas de la aplicación se mostrarán en castellano. 
Relacionado RF – 002 
Tabla 41: RNF – 011 
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5.1 Arquitectura del Sistema 
En este apartado se analiza en lo que consta la arquitectura del sistema, desglosándola en 
los módulos que lo conforman. 
El modelo elegido es la arquitectura del modelo 4+1, que implica poder posicionarse y tener 
la perspectiva desde cualquier actor del sistema, desde el ingeniero de sistemas al 
programador o el usuario final. 
Las vistas son las siguientes: 
Vista lógica: que es una colección de clases que representan los elementos en las 
funcionalidades del sistema, es decir, todo lo que el usuario puede ver y responder en la 
pantalla y todo lo que el sistema puede ofrecer. 
En la aplicación la vista lógica está desglosada como un diagrama de clases en función de las 
clases entidades que hacen funcionar al sistema. 
Vista desarrollo: que representa los módulos en global que conforman la aplicación. 
En la aplicación la parte web de la aplicación recoge la búsqueda introducida por el usuario. 
Del mismo modo, la parte en Java del programa actúa de controlador al recoger los datos y 
lanzar la consulta al motor. 
Vista Procesos: que representa la línea que sigue al ejecutarse una función de la identificada 
en la vista lógica. 
Vista física: que representa la lógica subyacente de los datos en una aplicación de software 
y la clase de alto nivel asociados a él.  
En la aplicación el gestor de datos es el propio motor de búsqueda Apache SOLR, de forma 
que guarda en cada Core y en forma de documentos todos los datos necesarios para que la 
consulta devuelva unos resultados satisfactorios. 
5.2 Vista lógica 
A continuación, se representa la vista lógica está separada como un diagrama de clases en 





Ilustración 12: Diagrama de clases 
Colección Usuarios: Esta clase sirve para tener una lista de usuarios, del modo que se 
puedan analizar al moverse a través de ella. 
Usuario: Tiene los atributos que conforman a un usuario tipo: ScreenName, Nombre, 
Descripción, Ubicación y Edad y controla al resto de las funcionalidades. 
Búsqueda: Engloba a las estrategias de normalización de nombre que generan los tokens 
que se consultan a SOLR. 
Búsqueda Ubicación Aplica normalización a la ubicación extraída para lanzar la consulta al 
SOLR. 
Resultado: Engloba los resultados obtenidos de la consulta. 
5.3 Vista desarrollo 
Se ha tomado la decisión de diseño de representar los componentes del proyecto en un 
diagrama de componentes por la razón de que se pueda visualizar la vista estática del 
sistema. Cada componente es un módulo del sistema. 
Como se puede observar en la siguiente imagen, la relación del componente servidor con el 
componente motor para que se puedan lanzar consultas y realizar operaciones es a través 
de un interfaz. 
La página web tiene la vista de presentación a la que accede el usuario, el controlador 
puesto que recoge la consulta hecha por el usuario en el cuadro de texto, y el modelo 
diseñado en SOLR y en la aplicación, puesto que éste engloba la lógica de negocio de la que 




Ilustración 13: Diagrama de componentes 
5.4 Vista de procesos 
La línea que sigue al ejecutarse una función de la identificada en la vista lógica en este 





Ilustración 14: Diagrama de secuencia 
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5.5 Vista física 
En este apartado se describe la vista física con el propósito de detallar el modelo en forma 
de Cores y documentos (unidades de modelado de datos que determina SOLR) que garantiza 
la integridad de los datos. 
Se han construido dos cores, uno para referirnos a los usuarios y guardar todos los datos de 
referencia con respecto a ellos; y otro Core para guardar los datos de cada ubicación. Ambos 
cores están compuestos por documentos, y cada documento corresponde en cierto modo a 
una fila de una tabla en una base de datos relacional. Y, por lo tanto, cuando se ha querido 
indexar elementos en el Core sea creado un documento.  
Es importante destacar dos aspectos importantes de los documentos, por un lado, que, al 
crear un Core y la estructura del documento, al diseñar un documento es cuando se definiría 
la estructura que tendría una tabla en una base de datos relacional, y los campos de un 
documento corresponderían a los atributos de la tabla.  
Por otro lado, el otro aspecto importante de los documentos, es que el id que corresponde 
a la clave primaria de cualquier dato, es generada automáticamente con SOLR, actuando de 
este modo como una base de datos no relacional. 
La estructura de los campos documento en Solr del Core Nombres es la siguiente: 
Core Nombres 
ID La da el propio servicio de búsqueda, se trata de una clave alfanumérica para 
identificar el documento 
 
Nombre Nombre de persona español. 
 
Género Puede ser Masculino, representado con una M o Femenino, representado con 
una F 
 
Edad Edad media de cada nombre 
 
Tabla 43: Core Nombre  en SOLR 






ID La da el propio servicio de búsqueda, se trata de una clave alfanumérica para 
identificar el documento 
 
Comunidad Comunidad autónoma española a la que pertenece el municipio 
 
Provincia Provincia a la que pertenece el municipio 
 
Población Municipio del territorio español 
 
Latitud Latitud en coordenada cartesiana a la que se encuentra el municipio 
 
Longitud Longitud en coordenada cartesiana a la que se encuentra el municipio 
 
Tabla 44: Core Ubicación en SOLR 
5.6 Especificación del entorno tecnológico 
En esta apartado se pretenden definir y explicar las elecciones tecnológicas que se han 
seleccionado para el correcto funcionamiento de la aplicación.  
4.2.1 Hardware 
Las herramientas de Hardware implicadas en el diseño y el desarrollo del producto han sido: 
Ordenador SONY VAIO SVF152A29M, que cuenta con las siguientes características: 
 Procesador: Intel CORE i7 3537U CPU 1.80 GHz 
 Ram: 8,00 Gigas 
 Pantalla: 15 pulgadas 
 Disco Duro: 750 Gigas de disco duro. 
 DVD: Multi DVD/CD Grabadora 
 Conexiones: Red, HDMI, 4 USB's, Mic y auriculares. 
4.2.2 Software 
Las herramientas software empleadas para el desarrollo del sistema han sido: 
Netbeans IDE: Es un entorno de desarrollo integrado de código abierto multiplataforma 
para desarrolladores, una organización independiente sin ánimo de lucro que fomenta una 
comunidad de código abierto y un conjunto de productos complementarios, capacidades y 
servicios. 
Netbeans permite desarrollar de aplicaciones webs, de escritorio y para móviles con los 




Ilustración 15:Inicio de Netbeans [28] 
Microsoft Office 2016:[23] Es un paquete ofimático ampliamente extendido que permite 
crear documentos, presentaciones, hojas de cálculo y acceder al correo electrónico en 
forma de aplicaciones de escritorio. Las aplicaciones son: Word, Excel, PowerPoint, Outlook 
y OneNote para PC y Mac, además de Publisher y Access solo para PC. 
En este proyecto se ha utilizado esta herramienta para la realización de la documentación 
del proyecto. 
Sistema Operativo Windows 10: Última actualización del sistema operativo lanzado por 
Microsoft en 2014. 
Adobe DreamWeaver: [24]Aplicación de escritorio para el diseño y programación de 
páginas web. Forma parte del paquete Adobe. 
En este proyecto se ha utilizado esta herramienta para el diseño de la interfaz del usuario y 
su codificación. 
 
Ilustración 16: Visualización del desarrollo de la interfaz de la aplicación en Dreamweaver 
Visual Paradigm: Aplicación de escritorio de diseño para proyectos de software para la 
realización de diagramas de clase, de uso, de secuencia y máquina de estado entre otros. 









6.1 Tecnologías utilizadas 
Se puede decir que las partes de la aplicación web en las que consiste el proyecto engloban, 
ciertamente, tres tipos de desarrollos que pueden funcionar de manera independiente pero 
que se han conectado la funcionalidad específica a la aplicación. 
 6.1.1 Desarrollo Web 
Bootstrap         
Para tratar de crear una aplicación web de forma que tenga una estructura definida para 
cumplir los objetivos de que sea comprensible tanto para el usuario como para el 
desarrollador, accesible desde cualquier dispositivo y sea capaz de integrar las más 
utilizadas tecnologías web, se ha utilizado Bootstrap para el desarrollo web. 
Boostrap [25]es un framework utilizado para desarrollar páginas webs con HTML, CSS y 
JavaScript de manera responsive (accesible, comprensible y reutilizable). Con el lema de 
creado para todos, en todo lugar, se creó para personas con todos los niveles de destrezas, 
dispositivos de todo tipo y proyectos de todos los tipos de tamaños. 
Bootstrap escala fácil y eficientemente los sitios webs y aplicaciones en una base de código, 
desde móviles a tablets a dispositivos de escritorio con media queries de CSS utilizando 
Normalize.css, una hoja de estilo que corrige las pequeñas inconsistencias entre los distintos 
navegadores y dispositivos. 
Por consiguiente, Boostrap tiene la característica de que es de código abierto. Ha 
organizado, desarrollado y mantenido todo su código en el repositorio de GitHub.  
Más de una docena componentes reutilizables para proporcionar iconografía, menús 
desplegables, grupos de entrada, navegación, alertas y mucho más. 
HTML5         
Lenguaje de programación utilizado para la creación y el manejo de páginas webs. Significa 
Hyper Text Markup Language. La nueva versión HTML5 añadiendo funcionalidades a los 
documentos HTML pero manteniendo su estructura.[26] 
Un documento tiene una estructura muy específica en bloques para la página web y los 
elementos están representados como etiquetas específicas. Los elementos pueden ser 
textos, imágenes, presentaciones, formularios, vídeos, etc. y cada elemento tiene una 
etiqueta identificativa con un inicio y un fin que representa el elemento. Como apunte, 
comentar que con la versión HTML5 se extendieron los tipos de elementos a incluir en un 
documento (más elementos de contenido multimedia, nuevas etiquetas, mejor indexación 
en buscadores, etc.) 
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El propio HTML tiene una etiqueta específica para indicar que se trata de un documento 
HTML, empieza con <html> y termina con </html> la etiqueta con la contrabarra indica el 
final de la etiqueta.  
El documento HTML está compuesto por tres etiquetas principales que con lo conforman: 
<head></head> es la etiqueta que indica cabecera del documento HTML, se utiliza para 
ubicar la información sobre el documento, pero que no se muestra en el navegador. Las 
etiquetas más utilizadas en la cabecera son el título (title), la información sobre la autoría 
del documento, el idioma, etc. que se indican con la etiqueta de metadatos. 
Por otro lado, la etiqueta <body></body> , es decir, el cuerpo del documento, lo que 
visualizará el usuario cuando acceda al documento HTML. Algunas de las etiquetas utilizadas 
en la etiqueta <body> son <form> que representa un formulario, <image> que se refiere a 
una imagen <a> que indica un enlace y puede direccionarnos a otras páginas HTML. 
Además, se pueden integrar otras aplicaciones o scripts para que el usuario pueda 
interactuar con la aplicación (como es el caso de los scripts de Javascripts) o con hojas de 
estilo que definen características estéticas de cómo se visualiza un documento html. 
CSS          
Lenguaje de programación utilizado para indicar cómo se visualiza la página web. Significa 
Cascading Styles Sheet. Relacionada intrínsecamente con HTML, establece el diseño de la 
página web mediante hojas de estilo. Una hoja de estilo establece reglas como la colocación 
del texto, el tamaño de las imágenes o simplemente el tamaño de los márgenes o de la 
fuente del contenido de la página.[27] 
La forma de indicar a un documento HTML el estilo CSS que debe seguir se puede indicar de 
tres formas diferentes: en primer lugar, en cada etiqueta de cada elemento se puede añadir 
una etiqueta style: que defina el estilo de ese elemento en concreto. De esa forma, el estilo 
y el contenido de la página están en el mismo lugar, pero puede ocasionar conflicto entre 
etiquetas si todas las etiquetas no tienen estilo, o que las propias reglas se solapen entre sí. 
Otra manera es añadir una etiqueta de <style> dentro del HTML al principio del documento 
en la parte de la cabecera (etiqueta <head>) indicando todas las reglas de estilo, pero el 
problema es que en algunos formatos no funciona y se desestructura la web.  
Y, por último, se puede incluir estilo referenciando externamente, a un fichero que es 
independiente al HTML donde se va a establecer el estilo. Es mucho más eficaz porque 
separa las reglas de formato para la página HTML de la estructura básica de la página. Para 
referenciarlo, hay que añadir en la cabecera (<head>) un enlace al fichero CSS, indicando el 
tipo de enlace referenciado. 
En nuestro caso, Bootstrap ya incluye ficheros de tipo css en un directorio css donde incluye 
todos los estilos para que se trate de una aplicación web de tipo responsive. 
JavaScript       
Es el lenguaje de programación orientado a objetos que permite actuar sobre la página web 
(crear acciones). JavaScript contiene una librería estándar de objetos y un conjunto de 
elementos como operadores, estructuras de control, y sentencias. [28] 
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Por el nombre, se puede intuir que JavaScript es parecido al lenguaje de programación Java; 
y, ciertamente, JavaScript y Java son similares en algunos aspectos, pero fundamentalmente 
diferentes en otros. 
Comparado con Java, JavaScript es un lenguaje que posee bastante libertad en la 
implementación y declaración de objetos. Por ejemplo, no hay que declarar todas las 
variables, clases, y métodos.  
Tampoco se declara si los métodos construidos son públicos, privados, o protegidos, y no 
hay que implementar interfaces. Las variables, parámetros, y retornos de funciones no 
tienen que declararse explícitamente de un tipo dado. 
JSON 
JavaScript Object Notation. JSON es una sintaxis para almacenar e intercambiar datos. JSON 
es un texto, escrito con notación de objeto JavaScript. Se basa en un subconjunto del 
lenguaje de programación JavaScript, estándar ECMA-262 3ª Edición - diciembre de 
1999.[29] [30] 
JSON se basa en dos estructuras de datos universales: 
 Una colección de pares de nombre / valor. Un valor puede ser una cadena entre 
comillas dobles, o un número, o verdadera o falsa o nula, o un objeto o un array. 
Estas estructuras se pueden anidar. 
  Una lista ordenada de valores. 
6.1.2 Desarrollo del servicio 
Java           
Java es un lenguaje de programación orientado a objetos desarrollado por Sun 
Microsystems a principios de los años 90, aunque actualmente, Java pertenece de Oracle 
Corporation. El lenguaje en sí mismo toma mucha de su sintaxis de C y C++. Los estándares 
más extendidos sobre los que se trabaja en Java son Java SE y Java EE. [31] 
Java Platform, Standard Edition (Java SE) permite el desarrollo de aplicaciones seguras, 
portátiles y de alto rendimiento para la mayor gama posible de plataformas informáticas. Al 
hacer que las aplicaciones estén disponibles en entornos heterogéneos, las empresas 
pueden impulsar la productividad del usuario final, la comunicación y la colaboración, y 
reducir drásticamente el coste de propiedad de las aplicaciones empresariales y de 
consumidor. 
Por otro lado, está Java Platform, Enterprise Edition (Java EE) es el estándar de la industria 
para la informática Java empresarial. Java EE se basa en la plataforma Java SE y proporciona 
un conjunto de APIs (interfaces de programación de aplicaciones) para desarrollar y ejecutar 
aplicaciones de servidor. [32] 
Java EE se desarrolla usando el Java Community Process, con contribuciones de expertos de 




Cada nueva versión, integra nuevas características que alinean con las necesidades de la 
industria, mejora la portabilidad de la aplicación y aumenta la productividad del 
desarrollador. La última versión Java EE 7 permite a los desarrolladores escribir menos 
código repetitivo, tener una compatibilidad mejor con las últimas aplicaciones y frameworks 
web, y obtener acceso a una escalabilidad y una funcionalidad mejorada. 
Como nuestro proyecto se trata de una aplicación web, se ha hecho uso de un proyecto Java 
que sigue el estándar Java EE, porque permite conectar de manera relativamente sencilla 
todos los sistemas de una aplicación web. 
Tomcat 
Tomcat es un contenedor de Servlets con un entorno JSP. Un contenedor de Servlets es un 
shell de ejecución que maneja e invoca servlets en nombre de los usuarios.[33] 
En la aplicación es el servidor que interacciona entre la aplicación web y la aplicación Java. 
6.1.3 Motor de búsqueda 
SOLR           
Solr es una plataforma de búsqueda OpenSource que permite la creación de forma 
simplificada de un servidor de búsquedas e indexación que pueden buscar en archivos, 
bases de datos, webs, etc. [34] 
SOLR está soportado por Lucene una poderosa librería de búsqueda OpenSource, su relación 
se podría explicar como el de un coche con su motor, proporcionando Solr las 
funcionalidades como la interfaz para la administración web o la capacidad de muestreo de 
resultados. 
 
Ilustración 17: Características SOLR [39] 
La unidad de búsqueda de SOLR es un documento. La estructura de un documento en SOLR 
consiste en múltiples campos. Cada campo tiene un nombre y un valor (se asemeja con una 
colección de una base de datos no relacional que se caracteriza con una estructura de tipo 
clave- valor).  
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Es interesante destacar que a la hora de buscar se busca por ese índice de claves. Un índice 
se trata de un sistema de ficheros sobre el que se accede a los datos. Un índice está formado 
por uno o más documentos, por lo que un documento corresponde a una fila de la tabla y 
un campo a una columna. 
Esto implica que metafóricamente es como la forma de recuperación de páginas de un libro, 
en lugar de recuperar las propias palabras de cada página del libro. Se denomina "índice 
invertido" puesto que al igual que una base de datos no relacional, se invierten las 
estructuras de las claves. 
Siguiendo con el ejemplo metafórico de búsqueda de palabras en un libro, la estructura de 
las claves sería palabras a páginas. Este índice está almacenado en un directorio "index" del 
directorio de datos. El indexado de documentos en solr puede ser mediante Http o Native 
Client.  
Al hacer una búsqueda de documentos se pueden utilizar consultas en el propio navegador 
gracias a que solr permite hacer peticiones en http. La información se muestra en formato 
JSON. 
Este conjunto de documentos sobre los que se busca se denomina core. Se pueden tener 
diferentes cores en función de la funcionalidad que se quiera conseguir con cada conjunto 
de documentos. 
Configuración SOLR 
En un principio, para acceder al motor de búsqueda de Solr, se debe ejecutar en la barra de 
comandos el inicio de la aplicación para que se abra en el navegador. Solr se encuentra en 
el puerto 8983. Del mismo modo, se puede comprobar el estado del motor ejecutando el 
comando solr status.[35]  
Antes de añadir un documento a solr, se necesita especificar el esquema de indexado que 
va a seguir. Este esquema está representado en el archivo schema.xml. Diferentes recursos 
no recomiendan cambiar el esquema después de que se hayan añadido documentos al 
índice. El esquema indica: 
- Definición de campos: Si se trasladase a una base de datos relacional, cada campo 
sería un atributo de una tabla. Los más comunes son: 
o Name: nombre del campo 
o Type: tipo del campo 
o Indexed: Añadido al índice invertido 
o Stored: Almacenado del dato original 
o Multivalued: Puede adquirir valores múltiples 
 
- Los tipos de campos que hay en un documento: En Solr cada campo tiene un tipo. 
La variedad de tipos que puede caracterizar un documento es float, text, long, 
double, date, etc.  
- Qué campo debe utilizarse como clave única 
- Cómo indexar y buscar cada campo 




Por otro lado, después se configura el archivo de solrconfig.xml que al igual que se comentó, 
tampoco se recomienda cambiar este archivo después de que se hayan indexado 
documentos al índice. 
El archivo solrconfig.xml está conformado por el parámetro que indica dónde se encuentra 
el directorio de datos, diferentes parámetros de las consultas de caché, y lo principal que 
son los parámetros que controlan las solicitudes que se lanzan al motor de búsqueda. Son 
responsables de aceptar solicitudes HTTP, realizar búsquedas, y luego devolver los 
resultados. 
Por último, se encuentran los Search Components que parametrizan y son los responsables 
de realizar las búsquedas en el índice invertido. 
Alternativas a SOLR 
Con el propósito de que la base sobre la que se sustenta el proyecto es el motor de búsqueda 
Apache SOLR, se han analizado otras posibilidades antes de elegir estas herramientas en pos 
de seleccionar la opción más adecuada al proyecto desarrollado. 
ElasticSearch 
ElasticSearch es el producto más similar a SOLR. Ambos son motores de búsqueda 
proporcionados en código abierto y ambos están basados en lucene. A nivel de 
funcionamiento, ambas herramientas ofrecen bastante equivalencia. [36] 
También la estructura de búsqueda es similar. La unidad de búsqueda de ElasticSearch son 
documentos que pueden estar estructurados o no. 
 
Ilustración 18: Topología de ElasticSearch[41] 
La diferencia principal es que ElasticSearch no declara un esquema de información como se 
configuraba o venía por defecto en SOLR, necesita de la declaración de mappings (mapeo 
de documento).  
Por otro lado, si la estructura de SOLR estaba basada en Cores y documentos, en 
ElasticSearch existen los clusters y los nodes, este último es donde se almacena la 




Algolia es un motor de búsqueda de texto completo, numérico y facetado capaz de ofrecer 
resultados en tiempo real desde la primera pulsación de teclado. [37] 
Los motores de búsqueda capaces de buscar texto completo, como Algolia, examinan todas 
las palabras dentro de los campos de texto completo para encontrar los registros más 
relevantes. Esta capacidad permite a Algolia buscar y devolver rápidamente registros de 
grandes volúmenes de datos. 
 
Ilustración 19: Topología de Algolia[42] 
Una de las características más interesantes es que te permite hacer búsquedas en tiempo 
real y funciona en varios idiomas. Como limitación es que su API es de pago y sólo permite 
14 días de prueba. 
6.2 Estándares y normas de codificación 
En este apartado se definen los estándares a utilizar y las normas de codificación a seguir 
durante la fase de implementación con respecto a los lenguajes de programación 
implicados.  
Los lenguajes de programación utilizados han sido Java, HTML5, CSS3 y Javascript. 
6.2.1 Normas de codificación Java 
Se ha determinado desglosar las normas de codificación de Java en función de los elementos 
del lenguaje 
Clases: El nombre de la clase debe ser descriptivo y representar la característica o la acción 
que representa. Si está compuesto por 2 o más palabras debe estar la primera letra de cada 
palabra en mayúscula. 
Métodos: El nombre debe empezar por minúscula  
Paquetes: El nombre debe empezar por minúscula 
Estructura del código: El código estará adecuadamente comentado. Se utilizará un entorno 
de programación de Java. 
6.2.2 Normas de codificación HTML, CSS y JavaScript 
Todas las etiquetas deberán ser escritas en minúsculas. 
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El título de la página, indicado en la etiqueta <title>, deberá definir con respecto a la página 
que representa. 
Las hojas de estilo irán referenciadas en todas las páginas de HTML y en ficheros separados. 
Los métodos de JavaScript irán referenciados en todas las páginas de HTML y en ficheros 
separados. 
6.3 Tratamiento de excepciones 
Se ha querido detallar las excepciones en el que se especifiquen las situaciones anómalas o 
secundarias en el funcionamiento y ejecución de la aplicación: 
Error de conectividad: implica un fallo grave en el funcionamiento de un servidor, 
equivalente a si estuviera desconectado. En este caso se pretenderá balancear la carga del 
sistema, pero en caso de afecta la usabilidad se mostraría un mensaje informativo a los 
usuarios. Corresponde al error de Http 500 - Internal Server Error.  
Consulta fallida en motor de búsqueda: implica un proceso de modificación o actualización 
de la base de datos que no se completa exitosamente. Se debería informar al sistema, y 
posteriormente al usuario, que el proceso solicitado no se ha podido completar. Podría 
corresponder al error de Http 404 - Not Found. 
Fallo de ejecución: producida cuando la ejecución de alguna parte del sistema produce un 
resultado no esperado, por cualquier motivo. Se debería abortar la operación en curso e 
informar al usuario que no se ha podido completar. Podría corresponder al error de Http 
404 - Not Found. 
Fallo de la interfaz: la parte de la su representación podría variar o verse modificada según 
el navegador usado.  
6.4 Interfaz 
Como se ha comentado antes, la interfaz desarrollada es en versión web, implementada con 
Boostrap. Si bien existen varias páginas para moverse dentro de la aplicación, hay varias 
partes que son comunes a todas para mantener la cohesión entre todo el contenido como 
son la cabecera y el pie de página. 
A continuación, se muestra una captura de ambas partes. Por el lado de la cabecera, ésta 
está formada por el nombre de la aplicación (Análisis de variables demográficas) y enlaces 
a información sobre la aplicación, una página de formulario de contacto y un enlace a la 
página principal de la aplicación. 
 
Ilustración 20: Cabecera 




Ilustración 21: Pie de página 
Para tener una perspectiva más visual de la aplicación web, consecutivamente se muestra 
una captura de la página principal de la aplicación con números como elementos 
indicadores que se muestran en la siguiente tabla, para identificar cada módulo que 
conforma la página. 
 Descripción 
1 Cabecera de la aplicación 
2 Sección de búsqueda 
3 Botón de búsqueda 
4 Sección con descripción de la página de Género 
5 Sección con descripción de la página de Ubicación 
6 Sección con descripción de la página de Edad 
7 Enlace página género 
8 Enlace página ubicación 
9 Enlace página edad 
10 Pie de página 














 Es un wrapper de la interfaz Http. Conecta a SOLR con la máquina virtual de Java. Maneja 
la clase HttpSolrServer para conectarse a Solr. Solrj está diseñado como un marco extensible 
para pasar SolrRequest a la SolrServer y volver a SolrResponse. Es la forma en la que se envía 
y reciben las consultas. 
Solr implementa las transacciones a nivel de servidor. Esto significa que cada commit, 
optimizar, o rollback se aplica a todas las solicitudes desde el último 
commit/optimize/rollback. En el caso de nuestra aplicación, se hace uso por exclusiva de 
commit al realizar queries. 
Las librerías para el funcionamiento de SOLRJ en Java y la comunicación con SOLR son las 
siguientes: 
 
Ilustración 23: Librerías necesarias para el funcionamiento de SOLR 
Twitter4J 
API de twitter para desarrolladores que permite hacer consultas en Streaming o Rest para 
extraer información de los tweets, usuarios, hashtags, etc. 
En la aplicación se ha hecho uso de REST API, puesto que los usuarios que se buscan no 
tienen por qué a ver compartido ningún contenido en tiempo real, que sería lo que 
devolvería la búsqueda utilizando Streaming API  
A continuación, se muestra una ilustración para visualizar la consola de búsqueda que 




Ilustración 24: API Console de Twitter[36] 
En la imagen anterior se puede comprobar el acceso a los usuarios con el método POST en 
el caso de que  
Por las características que presenta esta API antes descrita y sobre todo por la funcionalidad 
de REST API se ha elegido esta para trabajar API en el sistema de forma que se lancen 
consultas para buscar al usuario a analizar.  





Ilustración 25: Fases del desarrollo 
6.6.1 Extracción y clasificación de nombres 
Para que el sistema funcione correctamente, se requiere tener cargados los datos en el 
motor de búsqueda para realizar la normalización y de ahí las consultas a cada core. 
Los datos son los nombres con la media de edad y el género proporcionados en primera 
instancia por el tutor. El Core denominado para los nombres se llama Nombres. 
Y, por otro lado, para buscar la ubicación, se necesita indexar el archivo proporcionado por 
el INE[7] cuya publicación como ya se ha comentado anteriormente es pública. 
El Core denominado para los municipios es Escities. 
6.6.2 Indexación en Apache SOLR 
Los datos son los nombres con la media de edad y el género proporcionados por el tutor y 
los datos de la ubicación, el archivo proporcionado por el INE[7] cuya publicación como ya 
se ha comentado es pública, se han indexado mediante el siguiente comando: 
java -Dtype=text/csv -Durl=http://localhost:8983/solr/Names/update -jar post.jar C:\Users 
\Desktop\TFG\genero\ nombres_por_edad_media.csv 
java -Dtype=text/csv -Durl=http://localhost:8983/solr/escities/update -jar post.jar 
C:\Users\Desktop\TFG\ ubicacion\escities.csv 
6.6.3 Consulta de la información 
Es importante destacar que se ha evitado la captura por tratarse de claves de autentificación 
OAtth que proporciona Twitter de manera individual. 
Extracción y clasificación de nombres y ubicaciones
indexación en Apache Solr
Consulta de la información 
Parseado de los datos introducidos separados en diferentes estrategias




Ilustración 26: Claves OAth de Twitter 
- El usuario accede a la web y escribe el nombre de usuario y es lanzada la consulta 
- Una vez lanzada la consulta, se crea un Usuario de la clase Usuario y se indexa en 
ColecciónUsuarios 
- Desde usuario se llama a las estrategias y a la búsqueda de la ubicación para la 
normalización. 
6.7.4 Parseado de los datos introducidos separados en diferentes estrategias 
Antes de la búsqueda, un dato pasa por una serie de transformaciones antes de ser 
agregado al índice. 
El resultado final del análisis son una serie de tokens que luego se añaden al índice. Los 
tokens y no el texto original son los datos que se utilizan para realizar una consulta sobre el 
índice de un core en solr. 
A continuación, se muestra el análisis establecido por cada estrategia y también del patrón 
de expresión regular utilizado para normalizar la ubicación. 
Estrategia1 
La estrategia1 utiliza una serie tokenizadores y filtros sin tener en cuenta el idioma. Esto es 
bastante destacable puesto que los nombres están añadidos acotados a nivel nacional. 
Está formada por los analizadores: 
StandardTokenizer: Los puntos que no van seguidos de espacio pertencen al token. 
StandardFilter: Este filtro depende de los tokens se etiqueten con el tipo de término 
apropiado reconocer acrónimos y palabras con apóstrofes. 




Ilustración 27: Analizadores de la Estrategia1 
Estrategia2 
La estrategia2 utiliza una serie tokenizadores y filtros tiene en cuenta el idioma español. La 
única modificación con respecto a la estrategia1 la primera normalización. 
Está formada por los analizadores: 
ClassicTokenizer Las palabras se dividen en guiones, si no hay un número de la palabra, en 
cuyo caso el token no se divide y se conservan los números y guinoes 
ClassicFilter: Este filtro toma la salida de la Classic Tokenizer y quita siglas y acrónimos. 
LowerCaseFilter: Filtro que cambia los tokens a minúsculas. 
SpanishLightStemFilter: Filtro que utiliza las reglas ortográficas del idioma español. 
 
Ilustración 28: Analizadores de la Estrategia2 
Estrategia3 
La estrategia3 utiliza una serie tokenizadores y filtros tiene en cuenta el idioma español. 




Está formada por los analizadores: 
NgramTokenizer: Lee el texto del campo y genera fichas de n-gramas de tamaños en el rango 
dado. 
ClassicFilter: Este filtro toma la salida de la Classic Tokenizer y quita siglas y acrónimos. 
LowerCaseFilter: Filtro que cambia los tokens a minúsculas. 
SpanishStemFilter: Filtro que utiliza las reglas ortográficas del idioma español. 
 
 
Ilustración 29: Analizadores de la Estrategia3 
Nota: Diferencias entre Tokenizer, Filter, Analyzer 
Los Analyzers son utilizados en el momento de la consulta. Un analyzer examina el texto de 
cada campo o de la consulta y genera tokens.  
La principal diferencia radica en que un analyzer puede tratarse de una clase individual o 
estar compuesto de tokenizers y filters. Además, los tres son perfectamente compatibles de 
combinar para parsear los tokens, como se puede comprobar en las capturas anteriores 
 El funcionamiento de los tokenizers es romper el texto en unidades léxicas 
 Los filtros examinan una serie de tokens y pueden guardarlos, transformarlos, descartarlos 
o crear otros a partir de los tokens dados. 
Cuando se combinan tokenizers y filters se forman cadenas o pipelines donde la salida de 
uno es la entrada del siguiente. Una secuencia de filtros y tokenizers forman un analizador 
y el resultado de salida de un analizador es utilizado para relacionar resultados de consultas 




Se ha establecido un patrón formado por una expresión regular sencilla que coja los 
caracteres en mayúsculas y en minúsculas para normalizar la consulta que se lanza a SOLR 
para encontrar la ubicación si el usuario tiene el perfil geolocalizado. 
 
Ilustración 30: Expresión regular de la ubicación 
 6.7.5 Muestra de resultados 
Los resultados obtenidos tras lanzar la consulta en SOLR a través de las estrategias se 
muestran a través de un Servlet que se llama Resultados. Éste rellena la página de resultados 
desglosando los resultados en Estrategias. 
A continuación, se muestra cómo quedaría la interfaz tras realizar la búsqueda. 
 









Este apartado está dedicado a describir las pruebas que se han realizado para comprobar la 
fiabilidad del sistema en varios ámbitos. 
Por eso se han querido desglosar la batería de pruebas en cuatro pruebas tipo que se 
detallarán más adelante y son: funcionales, de integración, experimentales y de 
comparación. 
Las pruebas están definidas en una serie de tablas que contarán con los siguientes 
campos: 
 ID: Identificador alfanumérico que define cada prueba. Está nombrada de la 
siguiente forma: 
o CP: Caso de Prueba 
o XXX: Corresponde al número de prueba identificada 
 Nombre: Nombre de la prueba 
 Tipo: Categoría de la prueba dentro de los grupos establecidos y a qué 
características pertenece 
 Descripción: Recoge todos los aspectos de la prueba, dando una visión mucho más 
detallada del mismo 
 Resultado Esperado: Resultado que debe devolver el sistema de la prueba 
 Resultado Recibido: Resultado que obtenido del sistema de la prueba 
7.1 Pruebas funcionales 
Realización de pruebas para el correcto funcionamiento de la aplicación en sus servicios 
básicos. 
ID CP – 001 








Los ficheros son cargados con éxito y cada fila es un documento 
Resultado 
obtenido 
Los ficheros son cargados con éxito y cada fila es un documento 





ID CP – 002 








Los ficheros son cargados con éxito y cada fila es un documento 
Resultado 
obtenido 
Los ficheros son cargados con éxito y cada fila es un documento 
Tabla 47: CP – 002 
Seguidamente, se adjunta imagen de la plataforma de SOLR para comprobar el indexado 
de las ubicaciones. 
 
Ilustración 33: Carga de datos en SOLR 
ID CP – 003 








Se inicia la aplicación en el navegador 
Resultado 
obtenido 
Se inicia la aplicación en el navegador 





ID CP – 004 









Visualización de cada página tras hacer click en su enlace 
Resultado 
obtenido 
Visualización de cada página tras hacer click en su enlace 
Tabla 49: CP – 004 
ID CP – 005 




Descripción Comprobación de que el usuario puede introducir una búsqueda en el 




El usuario introduce una búsqueda en el cuadro de texto y se accede a la 




El usuario introduce una búsqueda en el cuadro de texto y se accede a la 
página de muestra de resultados. 
 
Tabla 50: CP – 005 
 





ID CP – 006 








Tras introducir la búsqueda, el usuario visualiza los resultados obtenidos 
de su consulta desglosados por estrategia 
Resultado 
obtenido 
El usuario visualiza los resultados obtenidos de su consulta 
Tabla 51: CP – 006 
 





Ilustración 36: Resultados de la búsqueda II 
 
ID CP – 007 









Cierre del sistema 
Resultado 
obtenido 
Cierre del sistema 
Tabla 52: CP - 007 
7.2 Pruebas de integración 
Realización de pruebas para comprobar que los módulos del software que se han integrado 
en la aplicación funcionan correctamente. De este modo, se prueba cada componente, 






ID CP – 008 













Al desplegar la aplicación e introducir una consulta, se devuelve un 
resultado. 
 
Tabla 53: CP - 008 
ID CP – 009 













Al desplegar la aplicación desde Netbeans, se visualiza la pantalla 
principal. 
 
Tabla 54: CP - 009 
ID CP – 010 













Al realizar la indexación inicial, los datos se indexan en su core 
correspondiente. 
 




Ilustración 37: Consola de SOLR en cmd 
 
Ilustración 38: Consola SOLR navegador 
ID CP – 011 




Descripción Comprobación del funcionamiento de la consola de JAVA 
Resultado 
esperado 





Al desplegar la aplicación desde Netbeans, se visualiza la pantalla 
principal. 
 
Tabla 56: CP - 011 
7.3 Pruebas experimentales 
Realización de pruebas en base a los resultados que se quieran mostrar, intentando 





ID CP – 012 




Descripción El usuario introduce un nombre con mayúscula y el sistema muestra el 




Se muestra el nombre original en mayúscula 
Resultado 
obtenido 
Se muestra el nombre original en mayúscula 
Tabla 57: CP - 012 
ID CP – 013 




Descripción El usuario introduce un nombre con minúscula y el sistema muestra el 




Se muestra el nombre original en mayúscula 
Resultado 
obtenido 
Se muestra el nombre original en mayúscula 
Tabla 58: CP – 013 
ID CP – 014 




Descripción El usuario introduce un nombre con acento y el sistema muestra el 




Se muestra el nombre original sin acento 
Resultado 
obtenido 
Se muestra el nombre original sin acento 





ID CP – 015 




Descripción El usuario introduce un nombre sin acento y el sistema muestra el 




Se muestra el nombre original sin acento 
Resultado 
obtenido 
Se muestra el nombre original sin acento 
Tabla 60: CP - 015 
ID CP – 016 




Descripción El usuario introduce un nombre con signos de puntuación y el sistema 




Se muestra el nombre original sin signos de puntuación 
Resultado 
obtenido 
Se muestra el nombre original sin signos de puntuación 
Tabla 61: CP – 016 
ID CP – 017 




Descripción El usuario introduce un nombre con números y el sistema muestra el 




Se muestra el resultado de las estrategias 
Resultado 
obtenido 
Se muestra el resultado de las estrategias 




Ilustración 39: Resultados con números 
ID CP – 018 




Descripción El usuario introduce un nombre con símbolos y el sistema muestra el 




Se muestra el nombre original sin símbolos 
Resultado 
obtenido 
Se muestra el nombre original sin símbolos 
Tabla 63: CP - 018 
6.4 Pruebas de comparación 
Realización de pruebas en base a los resultados obtenidos comparándolos con algunas de 





ID CP – 019 




Descripción El usuario introduce un nombre con mayúscula en la aplicación y el 




Estrategia1 y GenderAPI muestran un resultado correcto 
Resultado 
obtenido 
Estrategia1 y GenderAPI muestran un resultado correcto 
Tabla 64: CP – 019 
ID CP – 020 




Descripción El usuario introduce un nombre con acento en la aplicación y el mismo 




Estrategia2 y GenderAPI muestran un resultado correcto 
Resultado 
obtenido 
Estrategia2 y GenderAPI muestran un resultado correcto 
Tabla 65: CP – 020 
ID CP – 021 




Descripción El usuario introduce un nombre con números en la aplicación y el mismo 









Estrategia3 muestra un resultado correcto y GenderAPI no encuentra un 
nombre correspondiente. 
 





ID CP – 022 
Nombre Nombre con estrategia1 y con estrategia2 
 
Tipo Comparación de porcentaje de género 
 




Estrategia1 y estrategia2 tiene el mismo porcentaje o estrategia1 mejora 
el porcentaje de la estrategia2 
Resultado 
obtenido 
Estrategia1 y estrategia2 tiene el mismo porcentaje  
Tabla 67: CP - 022 
ID CP – 023 
Nombre Nombre con estrategia1 y con estrategia3 
 
Tipo Comparación de porcentaje de género 
 




Estrategia1 y estrategia3 tiene el mismo porcentaje o estrategia3 mejora 
el porcentaje de la estrategia1 
Resultado 
obtenido 
Estrategia1 y estrategia3 tiene el mismo porcentaje  
Tabla 68: CP - 023 
ID CP – 024 
Nombre Nombre con estrategia2 y con estrategia3 
 
Tipo Comparación de porcentaje de género 
 





Estrategia2 y estrategia3 tiene el mismo porcentaje o estrategia3 mejora 
el porcentaje de la estrategia2 
Resultado 
obtenido 
Estrategia3 tiene mejor porcentaje  





ID CP – 025 
Nombre Nombre con estrategia1 y con estrategia2 
 
Tipo Comparación de edad 
 
Descripción El usuario introduce un nombre y se compara las medias de edad del 




Estrategia1 y estrategia2 tienen la misma edad 
Resultado 
obtenido 
Estrategia1 y estrategia2 tienen la misma edad 
Tabla 70: CP - 025 
ID CP – 026 
Nombre Nombre con estrategia1 y con estrategia3 
 
Tipo Comparación de edad 
 
Descripción El usuario introduce un nombre y se compara las medias de edad del 




Estrategia1 y estrategia3 tienen la misma edad o estrategia3 difiere con 
respecto a la estrategia1 
Resultado 
obtenido 
Estrategia3 difiere con respecto a la estrategia1 
Tabla 71: CP - 026 
ID CP – 027 
Nombre Nombre con estrategia2 y con estrategia3 
 
Tipo Comparación de edad 
 
Descripción El usuario introduce un nombre y se compara las medias de edad del 




Estrategia2 y estrategia3 tienen la misma edad o estrategia3 difiere con 
respecto a la estrategia1 
Resultado 
obtenido 
Estrategia2 y estrategia3 tienen la misma edad 





ID CP – 028 
Nombre Nombre con estrategia1 y con GenderAPI 
 
Tipo Comparación de ubicación 
 
Descripción El usuario introduce un nombre y se compara la ubicación establecida por 








GenderAPI establece la ubicación España y el patrón localiza ubicación a 
nivel municpio 
Tabla 73: CP - 028 
ID CP – 029 
Nombre Nombre con estrategias y con GenderAPI 
 
Tipo Comparación de ubicación 
 
Descripción El usuario introduce un nombre y se compara la ubicación establecida por 








GenderAPI establece la ubicación España y el patrón no encuentra 
ubicación 






8 Planificación y presupuesto 
En este apartado se desglosa la planificación que se ha seguido para el desarrollo del 
proyecto. Asimismo, se ha establecido un presupuesto separando cada coste según su 
tipología. 
8.1 Planificación 
1. Definición del problema: determinación del tema del trabajo fin de grado analizando las 
líneas de trabajo de las redes sociales 
2. Análisis: Han servido para describir y fomentar el estado del arte en el que se basa este 
Trabajo de Fin de Grado.  
2.1 Análisis de redes sociales: Estudio de las distintas redes sociales existentes, las 
más utilizadas, la afluencia de cada red social y clasificación de cada red social en función de 
su ámbito. 
    2.2 Análisis de variables demográficas: Estudio de las variables demográficas que 
definen a un individuo y las fuentes sobre las que se basan tanto gubernamentales como no 
gubernamentales en base a apreciar las diferencias más significativas. 
2.3 Análisis aplicaciones alternativas con variables: Investigación de las variables que 
tienen funcionalidades semejantes al proyecto, ya sea o bien analizando variables 
demográficas de un individuo o la forma de búsqueda de la información que utiliza la 
aplicación similar. 
2.4 Análisis APIs de redes sociales: Estudio de los modos que permiten cada red 
social a cualquier desarrollador acceder a los datos de los usuarios, el número de peticiones 
que se pueden hacer a estos recursos, si las APIs son oficiales o qué aplicaciones y qué datos 
están restringidos en cada API. 
3. Diseño del producto: Esta fase es para elegir la línea de trabajo que va a seguir el 
proyecto, así como la metodología mediante la elección de las bases y el entorno y el diseño 
como tal de la aplicación con el diseño de los requisitos y los casos de uso. 
3.1 Elección de las variables demográficas: Tras el estudio y clasificación de variables 
demográficas preparado en el primer apartado, se han elegido las variables demográficas 
de género, ubicación y edad; valorando los pros y contras que conlleva cada variable. 
3.2 Elección de las redes sociales: En función de la investigación realizada sobre las 
aplicaciones más utilizadas y con un mayor rango de utilización heterogéneo, por un lado, y 
el acceso o no de datos de usuarios y si los datos proporcionados por las APIs pueden 
permitir determinar las variables demográficas. 
3.3 Elección del entorno operacional: Se ha tratado de adecuar las herramientas de 
hardware y software disponibles al alcance del alumno para realizar el proyecto. 
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3.4 Perspectiva del producto y restricciones generales: Elección de las características 
generales que va a tener el proyecto diseñando las restricciones generales y explicando de 
forma global el proyecto en la perspectiva del producto. 
3.5 Casos de uso: Diseño de forma general y luego de modo más específico de los 
casos de uso de los que se va a componer el proyecto 
3.6 Requisitos: Definición de los requisitos funcionales y no funcionales de la 
aplicación. 
4. Desarrollo: La implementación como tal del proyecto, el desglose de todas las acciones 
tanto de programación como de conexión entre las diferentes tecnologías, es decir, la parte 
web con el servicio y el motor de búsqueda. Y una vez conectados, la muestra de resultados 
para comprobar el funcionamiento. Esta fase está vinculada a la siguiente fase de Pruebas. 
4.1 Interfaz: Desarrollo de la interfaz web con los lenguajes HTML, CSS y JavaScript 
4.2 Extracción y clasificación: Recolección de datos para la clasificación de nombres 
y de localizaciones. 
4.3 Conexiones: de la máquina de Java con SOLR y de la aplicación web con Java 
   4.4 Indexación: Indexación de los datos recolectados en el motor de búsqueda por 
cada caso de variable demográfica  
    4.5 Diseño de las estrategias 
       4.5.1 Limpieza: eliminación de caracteres de símbolos, signos de puntuación 
y números por medio de patrones regulares. 
     4.5.2 Implementación de las estrategias con patrones regulares: Desarrollo 
de patrones regulares para construir consultas para lanzar a SOLR y estudiar los resultados 
4.5.3 Implementación de las estrategias con analizadores: Desarrollo de las 
estrategias basadas en analizadores, filtros y tokenizadores que dispone SOLR para construir 
consultas para lanzar a SOLR y estudiar los resultados. 
4.5.4 Muestreo de los resultados en la aplicación web: Implementación para 
mostrar los resultados obtenidos de las consultas en la aplicación web. 
5. Pruebas: Realización de varias pruebas para comprobar que la aplicación tiene una 
funcionalidad acertada y responde a los casos de prueba de cada búsqueda realizada. 
  5.1 Pruebas funcionales: Realización de pruebas para el correcto funcionamiento de 
la aplicación, sus servicios básicos, que se corresponden a los requisitos funcionales 
diseñados. 
5.2 Pruebas de integración: Realización de pruebas para comprobar que los módulos 
del software que se han integrado en la aplicación funcionan correctamente. De este modo, 
se prueba cada componente asociado a una tecnología con la que se relacionan en 
subgrupos y de manera global. 
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5.3 Pruebas experimentales: Realización de pruebas en base a los resultados que se 
quieran mostrar, intentando establecer casos límite en función de las búsquedas que se 
hagan. 
5.4 Pruebas de comparación: Realización de pruebas en base a los resultados 
obtenidos comparándolos con algunas de las aplicaciones similares y comparando los éxitos 
de las estrategias. 
6. Conclusiones obtenidas: Evaluación de los resultados obtenidos y descripción de las 
conclusiones sacadas de  la realización del Trabajo Final de Grado  y las líneas futuras que 
puede tener su continuación. 














Para el desarrollo del proyecto se ha realizado una estimación de lo que supondría el 
presupuesto del proyecto con todas las fases que se han ido estableciendo, como la 
estimación, planificación, análisis, desarrollo y documentación. 
De esta forma, se ha pretendido desglosar de forma detallada los costes directos o 
indirectos de los servicios utilizados, como los equipos, como coste material, o el coste 
personal trabajado a lo largo del período de desarrollo del proyecto. 
Es importante puntualizar que, si se ampliará el proyecto, como se comentará en el apartado 
de trabajos futuros, el presupuesto tendría que ser modificado para satisfacer la 
complejidad y el alcance que podría alcanzar, añadiendo tanto costes materiales como 
costes personales (se vería la posibilidad de añadir personal al equipo de desarrollo). 
7.2.1 Costes materiales 
Para calcular el coste que ha supuesto el empleo del equipo informático, se ha consultado 









Ordenador Sony VAIO 
SVF152A29M 
 
635,00€ 20% 127€ 
Ratón inalámbrico Microsoft 17,08€ 33% 5,68€ 
Total 652,08€  132,68€ 
Tabla 75: Costes de materiales del proyecto 
7.2.2 Costes de software 
Para calcular el coste que ha supuesto el desarrollo y a la implementación, hay que añadir 
el coste de las herramientas de software no gratuitas a las que se ha tenido acceso durante 





Coste Software  
Software Precio producto sin I.V.A 
Microsoft Office 2016 117,71€ 
Windows 10 106,65€ 
TOTAL 224,36€ 
Tabla 76: Costes de software del proyecto 
7.2.3 Costes de personal 
En el apartado de coste personal se tiene en cuenta a la alumna como Programador Junior 
como al tutor del Trabajo Fin de Grado en calidad de Ingeniero Senior.  
Se ha calculado en función de la experiencia con la que cuenta cada trabajador, justificando 
su clasificación. Y, por otro lado, en función de las horas dedicadas al proyecto.[38] 
Costes de personal 
Personal Descripción Sueldo por horas Presupuesto 
Andrea Sánchez Sáez Programador 
Junior 
20,00€ / hora 5.240,00€ 
José María Álvarez Ingeniero Senior 30,00€ / hora 600,00€ 
Total - - 5.824,00€ 
Tabla 77: Costes de personal del proyecto 
7.2.4 Coste total 
El coste total es la suma de todos los costes tipo: 
Coste Total 
Costes materiales 132,68€ 
Costes de personal 5.824,00€ 
Coste Software 224,36€ 
TOTAL 6.181,04€ 
Tabla 78: Coste total del proyecto 
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7.2.6 Presupuesto total 
Para calcular el presupuesto total, se tiene que calcular que el beneficio calculado de 
acuerdo a un 20% sobre el presupuesto estimado anteriormente. 
Además, a cada material se le ha sumado el iva correspondiente el 21% ya que pertenece al 
tipo impositivo general artículo 90.Uno, Ley 37/1992. [39] 
Presupuesto total  
Coste total 6.181,04€ 
Beneficio (20%) 1.236,208€ 
I.V.A (21%) 1.557,62€ 
TOTAL 8.974,86€ 
Tabla 79: Presupuesto total del proyecto 








9 Impacto socio-económico 
El impacto socioeconómico del proyecto se ha querido analizar y describir desde diferentes 
ámbitos e identificando si el impacto era positivo o negativo. 
Desde el ámbito empresarial, el objetivo de desarrollar una aplicación software es producir 
bienes o servicios que beneficien a las personas. 
El surgimiento de nuevas líneas de tecnología ha provocado la creación de nuevos puntos 
de atención y cuestiones a resolver en distintas áreas en una empresa desde el aumento de 
técnicos, formación, etc.  
Igual que desde el área de legal de una empresa y desde el marco gubernamental definir la 
protección del software, límites de distribución o cumplir la ley de propiedad intelectual. 
Como consecuencia, esto ha implicado un gran impacto económico con el aumento del 
control de costes en el área tecnología, selección de equipos, análisis de riesgos, definición 
de estrategias de innovación y, en definitiva, una apertura de mercado a lo largo de esta 
evolución tecnológica. Y, por tanto, este proyecto intenta contribuir de manera positiva a 
ese progreso. 
Se plantea que dado que la aplicación clasifica usuarios de redes sociales un beneficio 
económico básico que proporcione un producto sería vender publicidad segmentada por lo 
que el impacto sería positivo en este aspecto. 
Por otro lado, parece lógico afirmar que la economía más beneficiosa de una empresa 
depende de la infraestructura y los sistemas. 
Por lo que, cumpliendo la restricción de proporcionar un sistema robusto, existe el impacto 
de pretender no causar consecuencias económicas en error o avería y si se siguiese un 
mantenimiento o servicio postventa, a medio plazo el impacto económico ahorraría 
recursos económicos, aumentando la rentabilidad del producto. 
La construcción del software con herramientas en OpenSource (entorno de programación 
Netbeans IDE, Apache SOLR, API Json, API Twitter, etc.) implican que haya muchos 
desarrollos realizados pero que no exista un mantenimiento oficial por lo que el impacto en 
cuanto el entorno operacional elegido es neutral. Pero, por otro lado, integrar el proyecto 
con técnicas orientadas a objeto fomenta la creación de componentes reutilizables. 
Además, este proyecto está ligado a la evolución de las redes sociales, por lo que el uso o 
desuso de las mismas puede cambiar en cierto modo la viabilidad del proyecto desde el 
análisis de las prestaciones del software. 
Y, sin embargo, la utilidad del proyecto implica que la lógica de negocio sea escalable a una 
red social que al fin y al cabo siempre va a estar formada por individuos que comparten 
intereses o tienen características comunes, y, en definitiva, que estarán segmentados según 
sus variables demográficas.  
Desde el ámbito social, se puede situar el impacto desde diferentes perspectivas en función 
del conocimiento del usuario de la aplicación y desde el punto de vista de producir un 
producto que beneficie a la sociedad.  
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Desde el punto de vista del desarrollador, conocer herramientas de tipo OpenSource y cómo 
están diseñadas implica la contribución al proceso comunicación interpersonal, puesto que 
implica el compromiso de colaborar en un proceso social de aprendizaje o construcción 
colectiva de conocimiento. Además, como existe especialización y división del 
conocimiento, implica gran productividad en el sector. 
Desde el punto de vista de un usuario puede comprobar qué tipo de información incluir en 
una red social, siendo más consciente de qué datos personales está compartiendo con la 
red de Internet. Asimismo, el proyecto se podría incluir para realizar estudios sociológicos. 
Desde el punto de vista de la investigación, también se puede incluir que como el proyecto 
está ligado con el procesamiento del lenguaje natural y a la minería de datos podría ser una 





10 Marco regulatorio 
En este apartado se describe la normativa legal vigente a tener en cuenta durante el 
desarrollo del proyecto, sobre todo con respecto a los datos que se recogen y a la 
implementación y documentación realizada. 
10.1 Ley de protección de datos 
Este proyecto accede a datos de nombres de usuario de Twitter así como los nombres que 
muestran, por lo que se ha tenido en cuenta la ley vigente de protección de datos así como 
el Real Decreto que la aprueba, como se cita a continuación: 
Ley Orgánica 15/1999, de 13 de diciembre, de Protección de Datos de Carácter Personal 
cuyo objeto es que “La presente Ley Orgánica tiene por objeto garantizar y proteger, en lo 
que concierne al tratamiento de los datos personales, las libertades públicas y los derechos 
fundamentales de las personas físicas, y especialmente de su honor e intimidad personal y 
familiar”[40] 
Real Decreto 1720/2007, de 21 de diciembre, por el que se aprueba el Reglamento de 
desarrollo de la Ley Orgánica 15/1999, de 13 de diciembre, de protección de datos de 
carácter personal.[40] 
Estos datos obtenidos sólo han sido utilizados para el estudio en la aplicación y en ningún 
caso han sido publicados ni difundidos para ningún fin comercial. Además, los datos que se 
recogen han sido recopilados siguiendo la política de privacidad de Twitter y sus términos 
de uso, por el que se responsabiliza al usuario de todo lo publicado bajo su ID. 
10.2 Ley de propiedad intelectual 
Con respecto a la escritura e implementación de este proyecto, se ampara el Trabajo Fin de 
Grado a la Ley de Propiedad Intelectual y en el Real Decreto que la aprueba y a sus sucesivas 
actualizaciones y modificaciones, como se cita a continuación: 
REAL DECRETO LEGISLATIVO 1/1996, de 12 de abril, por el que se aprueba el texto refundido 
de la Ley de Propiedad Intelectual LEY 23/2006, de 7 de julio, por la que se modifica el texto 
refundido de la Ley de Propiedad Intelectual[41] 
La Ley de Propiedad Intelectual se basa en amparar las obras y títulos originales, y reconoce 
que el software es objeto de propiedad intelectual. Por lo que controla la reproducción, 
transformación, modificación, ejecución y copia del software; así como la distribución por 
Internet o cualquier otro medio. [41] 
10.3 Política de Privacidad de Twitter 
Como los datos consultados van contra la aplicación para desarrolladores de Twitter, se ha 
respetado y seguido la política de privacidad que establece Twitter en función de la 
ubicación en la que se encuentre el usuario. 
Los datos que se publican en la aplicación de Twitter son recogidos y guardados según 
jurisdicción, como la aplicación desarrollada está acotada a nivel nacional de España, los 
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datos están recopilados en The Academy, 42 Pearse Street, Dublín 2, Irlanda; como se indica 
en su guía de política de privacidad:[42] 
Si vive fuera de los Estados Unidos de América, el responsable del tratamiento de su 
información es Twitter International Company, una empresa irlandesa con domicilio social 
en The Academy, 42 Pearse Street, Dublín 2, Irlanda.[42] 
Sin embargo, y a pesar de que el contenido de los tweets es guardado en esta dirección, 
Twitter también establece en su política de privacidad que responsabiliza al usuario autor 
del contenido, como el responsable de ese contenido publicado, como se cita a 
continuación: 
A pesar de ello, usted es el único responsable y el único que controla la publicación de sus 
tuits y otros contenidos que pueda enviar a través de los Servicios, según lo establecido en 
los Términos de servicio y en las Reglas de Twitter.[42] 
10.4 Términos de Uso de Twitter y Política de derechos de autor de Twitter 
Los términos de uso de Twitter establecen que cada contenido publicado por cualquier 
usuario, se puede copiar, reproducir, procesar y lo que es más importante distribuir a 
cualquier tipo de medio de comunicación o distribución que lo solicite.[43] 
Estos términos se aceptan al crear un usuario en Twitter otorgando una licencia, haciendo 
por otro lado que cualquier usuario pueda acceder del mismo modo gracias a esta libre 
distribución.[43] 
Pero, por otro lado, otorga la autoría del contenido creado al usuario que corresponda. 
En esta aplicación no se ha extraído ningún contenido creado por cualquier usuario, propio 
como tal como son los tweets y el contenido de los mismo; sino la información publicada en 
el perfil, por lo que se respetan las políticas de derecho de autor de Twitter y los términos 
de Uso. [44] 
10.5 Otros 
La aplicación estará sujeta, además, a la legislación vigente en cuanto a las publicaciones y 
los datos que maneja el Instituto Nacional de Estadística y sobre la cual se trabaja para 
consultar en el motor de búsqueda. [45] 
El presupuesto del proyecto estará sujeto a la normativa en cuanto a la imposición del IVA 
publicado por la Agencia Tributaria, por la que se añade el 21% al pertenecer al tipo 




Este apartado trata de las conclusiones que ha resultado todo el proceso de análisis, diseño 
y desarrollo de este Trabajo de Fin de Grado, así como de las conclusiones personales que 
se han extraído durante toda la realización. 
Por un lado, se ha hecho una evaluación del cumplimiento o no de los objetivos planteados 
inicialmente, así como las limitaciones que se han ido encontrando. Por consiguiente, cómo 
ha resultado la etapa de diseño y desarrollo de la aplicación en los entornos ya comentados 
y la evaluación final del funcionamiento del servicio. 
Por otro lado, se quieren detallar las impresiones que ha producido en el alumno la 
realización de dicho trabajo de Fin de Grado como cierre de su etapa universitaria y como 
resultado de haber finalizado el Grado. 
11.1 Conclusiones generales 
Los objetivos y requisitos que se detallaron en el primer capítulo del proyecto se dividían 
formalmente en el diseño de una resolución del problema de perfilar usuarios de forma que 
se pudieran segmentar de una manera sencilla y con alto porcentaje de satisfacción.  
Y, además, el añadido de implementar la solución mediante técnicas de análisis y desarrollo 
del servicio con herramientas y lenguajes de programación conectadas a un motor de 
búsqueda.   
En un principio, el diseño de la solución del problema que se planteaba se podría relacionar 
con una resolución simple si se contempla desde el punto de vista de un usuario la 
familiaridad con un perfil de usuario de una red social. 
Sin embargo, a medida que se analizaban tanto las variables demográficas como las distintas 
redes sociales, se establecía complejidad a la solución. Es importante destacar el estudio 
inicial que se ha realizado con respecto a la antroponimia y toponimia del idioma español.  
La complejidad de los hipocorísticos y la posibilidad de hallar nombres unisex o municipios 
con nombres iguales o similares pertenecientes a distintas comunidades autónomas son 
ejemplos que se han ido encontrado en la resolución. 
Y, por otro lado, a la hora de acceder a la información de los usuarios en los perfiles de las 
redes sociales implicaba conocer y estudiar las APIs de cada aplicación, que siendo la 
inmensa mayoría no oficiales no se aseguraba que estuviera disponible para el lenguaje de 
desarrollo y, por otro lado, buscando la forma en la que está estructurado cada perfil en 
cada red social y evaluándolas en función de las posibilidades de privacidad de cada perfil. 
De esta forma se ha pretendido simplificarlo usando Twitter como red social de referencia, 
pero pretendiendo realizar una aplicación web que pudiera ser redimensionada para cada 
red social manteniendo la misma lógica de negocio. 
Desde el punto de vista de la implementación, se ha desarrollado un servicio de búsqueda 
a nivel local conectado a una aplicación y a un motor de búsqueda que extrae, limpia y 
muestra la información de manera direccional, es decir, recibiendo datos y mostrando 
resultados en el mismo servicio. 
112 
 
El procedimiento deriva que desde la aplicación web que es la capa visible para el usuario, 
después se normaliza y se busca la información en el servicio accediendo al motor de 
búsqueda, que devuelve los resultados obtenidos y los envía a la aplicación web que 
muestra los resultados. 
Los casos experimentales han intentado jugar con las posibilidades de caracteres y de 
formas de introducir una consulta. 
En particular, la comparación del proyecto ha sido con la aplicación GenderAPI, mejorando 
los resultados que daba la aplicación sobre todo con símbolos y números y evitando la 
limitación que presentaba GenderAPI en cuanto al número de solicitudes que permite a un 
usuario no registrado GenderAPI. 
Po último y para finalizar, se puede valorar que la resolución obtenida es satisfactoria tanto 
por la parte de análisis como la parte de implementación y evaluación de resultados. 
11.2 Conclusiones personales 
Realizar el Trabajo Fin de Grado ha supuesto aplicar mis conocimientos aprendidos en toda 
la carrera a varios niveles tanto de desarrollador como a nivel humano. 
En primer lugar, el proyecto me ha dado la libertad que ha supuesto su desarrollo me ha 
permitido tanto mejorar y refrescar mis conocimientos sobre desarrollo en lenguajes como 
HTML, CSS y Java. Y, también como conocer nuevas tecnologías como SOLR o la API de 
twitter, comprender el lenguaje JSON e iniciarme en el Software as a Service a nivel de la 
implementación de una aplicación con RESTFUL. Y desde el punto de vista de diseño de la 
solución, esa libertad me ha permitido tener creatividad siguiendo las pautas de mi tutor. 
Por otro lado, y a nivel de investigación y análisis, quiero destacar que el desglosar la 
información que circula por la red ha supuesto un trabajo muy interesante de selección y 
actitud crítica para evaluar la información. 
Especialmente me ha gustado analizar las redes sociales desde el punto de vista de 
desarrollador, creo que además me ha proporcionado la perspectiva de cómo las redes 
contienen toda información y la permiten a terceros y, por otro lado, las innumerables 
posibilidades que permiten acceder a esa información como aplicaciones móviles o análisis 
de mercado, herramientas seo y sem, etc.  
Además, creo que las redes sociales están en constante evolución y han permitido crear 
perfiles profesiones a través de esta evolución. 
Por otro lado, la libertad para hacer el proyecto me ha supuesto organizarme de manera 
que me podía marcar mis propios plazos y ser flexible pero también marcarme una disciplina 
para el cumplimiento de esos plazos. El hecho de tener que compatibilizar mis prácticas 
extracurriculares en empresa ha sido especialmente definitivo para este modo de proceder. 
Por último, creo que realizar el Trabajo Final de Grado supone una forma en cierto modo de 





12 Trabajos futuros 
En este apartado se proponen las líneas de trabajo futuras, es decir, una descripción de las 
posibles mejoras que podrían incorporarse para continuar el proyecto y ofrecer más 
funcionalidad con herramientas complementarias. 
Estas líneas se han ido descubriendo a lo largo del proyecto, encontrando limitaciones y 
ampliaciones que servirían para mejorar los campos de aplicación con los que se ha 
trabajado 
Al implementarse sobre un motor de búsqueda como SOLR que es en local, se ha planteado 
usarlo en combinación, por un lado, con bases de datos no relacionales como MongoDB o 
bases de datos en la nube como podría ser el caso de Google App Engine. 
Además, una propuesta podría ser proporcionar al usuario la posibilidad de descarga directa 
de los resultados mostrados con el contenido de toda la búsqueda en formatos como PDF, 
Word o Powerpoint, eligiendo el formato el propio usuario. Y de la misma forma que 
proporcionar la indexación de ficheros en más formatos como XML al inicio de la aplicación. 
Otra opción de trabajo futuro sería explorar otras formas de mostrar los resultados, como 
incluyendo un mapa interactivo. 
También sería interesante aplicar la lógica y parte del desarrollo o el prototipo al desarrollo 
de una aplicación para Smartphone, para Android, Windows Mobile o iOS para conseguir 
ampliar el alcance de la aplicación.  
El proyecto al final analiza las tres variables demográficas principales que caracterizan a un 
individuo; sin embargo, tras hacer un análisis de todas las características que proporcionan 
las distintas APIs de las redes sociales, se propone ampliar las variables demográficas a 
analizar, no sólo basándonos en los antropónimos y los topónimos.  
Algunas variables interesantes serían aspectos de intereses de los usuarios en base a lo que 
siguen en las redes sociales como los grupos de música, noticias, etc. para clasificarlos. 
Por último, se observa que el proyecto está acotado a sólo nombres en español, por lo que, 
para ampliar el campo de estudio, se propone ampliar los idiomas de los nombres a analizar 
como en inglés o en francés, añadiendo de igual forma los hipocorísticos propios de cada 








13 Definiciones y acrónimos 
Android: Es un sistema operativo basado en Linux, diseñado principalmente para 
dispositivos móviles con pantalla táctil como teléfonos inteligentes o tabletas inicialmente 
desarrollados por Android, Inc. 
API: Application Program Interface 
Código QR: Quick Response, es un código de barras bidimensional que almacena datos 
cifrados. 
CSS: Cascading Style Sheets 
GIF: Formato de intercambio gráfico utilizado ampliamente en internet para mostrar 
imágenes y animaciones. 
HTML: Hypertext Markup Language 
HTTP/HTTPS: Hypertext Transfer Protocol / Hypertext Transfer Protocol 
IAB Spain: Interactive Advertising Bureau Spain 
INE: Instituo Nacional de Estadística 
iOS: Sistema operativo de los dispositivos móviles que comercializa Apple 
IP: Internet Protocol 
JSON: JavaScript Object Notation 
JAVA SE: Java Standard Edition 
JAVA EE: Java Enterprise Edition 
Librería: Paquete formado de clases y métodos  
OpenSource: Software de código abierto 
SDK: Software Development Kit 
Smartphone: Teléfono móvil inteligente con sistema operativo propio. 
Software: Conjunto de datos y programas que conforman un dispositivo. 
Tablet: Computadora portátil de mayor tamaño que un Smartphone con similares 
funcionalidades. 
Timeline: Espacio de Twitter donde el usuario puede leer el contenido compartido por los 
usuarios que sigue. 
URL: Uniform Resource Locator 
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